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e Directamente desde 
Ej po cad las forjas del Imperio y 
| ' me 1 | — en exclusiva para el 

V AY: Games Day, te presenta- 
3 Aa remos el nuevo Tanque 
) , | de Vapor Imperial. 
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Conoce a nuestros diseñadores 
más carismáticos: 


¿Quiénes mejor que los legen- 
darios hermanos Perry para en- 
señarte una buena parte de la 
gama de miniaturas de “El Señor 
de los Anillos”? 


ee. 


Pero no te conformes con esto; 
también podrás preguntarles por 


sus aportaciones para Warham Espectaculares mesas de juego con las últimas nove- Con la compra de la 
mer 40,000, Warhammer y otros dades, actividades, zona de ventas con las últimas entrada, consigue gralis esta 
juegos de los universos Games novedades, concursos como el de pintura rápida y, OICUSIVAa MPRalura, 
Workshop. Si es que estos chi- cómo no, partidas muy, muy especiales... 


Podrás adquirir tu 
entrada hasta: 


cos son unas máquinas... 


* el 17 de noviem- 
ses ES bre en la cadena 
u campo es la ilustración, no . 
dudes en preguntar todo aquello . ; de tiendas Games 
que te interese a Alex Boyd, Workshop y los 
autor, entre otras, de algunas EA puntos de venta 
ilustraciones del Codex Ar- 0 autorizados 


maggedon o la cubierta de los 
Condes Vampiro. 

l | * el 26 de octubre 
... Y además, podrás participar en el concurso de en el servicio de 


pintura más prestigioso de Games Workshop: el Venta Directa 
Golden Demon. Los ganadores optarán a conseguir llamando al 


mom 902131056 







¿Quieres saber cómo esculpir 
miniaturas o hacer esas trans- 
formaciones que te permitan 
personalizarlas?. No busques a 
nadie más: tu hombre es nues- 
tro infiltrado en Inglaterra, Juan 
Díaz. 










... Y MUCHO MÁS... 






CONTENIDO 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS E 


Ya falta muy poco para que podáis disfrutar de lo 

batallas ambientadas 
en el universo de la Tierra Media creado por J.R.R. 
Tolkien y magníficamente llevado a la pantalla por 
Peter Jackson. ¡No podemos esperar más...! 


MAS 3 


que será el primer juego de 


La aparición de este nuevo y espectacular ejército 
va a sorprenderos a todos. Os contamos cómo 
surgió esta raza, las fantásticas miniaturas creadas 
por nuestros artistas y un artículo sobre el proceso 
de diseño que ha seguido uno de sus vehículos. 


ORDO MPALLEUS DIXIT 
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Por fin podemos contar con reglas actualizadas 
para los Orkos Zalvajez. Una extensa descripción 
de su armería, reglas especiales y tropas para 
aquellos que estén dispuestos a ponerse al frente 
de un ejército de estos furibundos pieles verdes. 


ASEDIO AL PALACIO 
DEL EMPERADOR 


LA COMPAÑÍA MALDITA 


CONCURSO DE PINTURA 
EN LAS TIENDAS 
GAMES UJORKSHOP 


El pasado mes de ¡unio, en todas las tiendas 
Games Workshop se celebró este concurso de 
pintura anual con una más que destacable 
participación. En estas páginas os mostramos 
parte de las obras ganadoras. 


== 


Nos hemos adentrado en los archivos imperiales 
para intentar contaros toda la verdad sobre uno 

de los más sangrientos y disputados episodios de 
la historia Imperial. 


TÁCTICAS: COMBATE URBANO +0 


Para que consigas los mejores resultados en tus 
partidas, un veterano combatiente, Peter Haines, 
nos explica las tácticas que utiliza cuando sus 
tropas deben luchar en un medio urbano. 


En todos los rincones del Viejo Mundo circulan 
rumores de una legión no muerta que vende sus 
servicios al mejor postor. 
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Los Skavens de Phil Kelly han llegado finalmente 
a la última batalla de la campaña de Albión, 

el último intento de conquistar la mítica isla. 
¿Quieres conocer el vencedor? 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envia tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop 
C/ Motores, 300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 
L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Por favor, incluye un 
sobre con tu dirección y redacta las preguntas de forma que 
podamos contestar con un simple *si! ¡En caso 
contrario, no podemos garantizarle que le contestemos! 
Recibimos una gran cantidad de correo diariamente y leemos 


o noO 


cada una de las cartas, por lo que es posible que tardemos 
un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de 
la World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 


http: //Www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada dia montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones 
articulos y consejos. Todo el matenal recibido se acepta tan 
solo en el supuesto de que el copyright sobre este es, por el 
hecho de haber sido enviado a Games Workshop, cedido y 
asignado sin condiciones por el autor a Games Workshop 
Ltd. con plena garantía de propiedad y titularidad. También 
nos reservamos el derecho de editar o modificar el material 
como nos parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 


acuerdo con estas condiciones de asignación 08 copyright 


por favor, no envies tu materia!, ¡Lo sentimos, pero no nos es 


posible funcionar de ninguna otra forma! 
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THE FELLOWSHIP OF THE RING 
“El mundo se divide entre E L SEÑ O R D E 
los que han leído El Hobbit 
y El Señor de los Anillos y los LOS AN l LOS 
que van a leerlos”. 


The Sunday Times 

















Un avance de nuestro próximo juego de batallas 


Este comentario publicado en la prensa 
inglesa resume perfectamente el impacto 
que ha tenido El Señor de los Anillos en 
el mundo. Superado tan solo por la Biblia 
como libro más vendido de todos los 
tiempos, la trilogía ha cautivado a todo 
aquel que la ha leído. 


Este invierno la primera película de El 
Señor de los Anillos llega a la gran panta- 
lla y, creednos, será un suceso espectacu- 
lar. John Rhys Davies, que interpreta a 
Gimli el Enano en las películas, dijo en el 
último festival de Cannes: “Ya sé que 
sonará como algo intolerable, pero esto 
será más espectacular que lo que pasó 
con La Guerra de las Galaxias” 


Se espera que la película sea la más 
taquillera de todos los tiempos y, conjun- 
tamente con New Line Cinema, Games 
Workshop se enorgullece de presentar el 
primero de sus juegos de batallas basado 
en esta fabulosa trilogía de películas. 


Derecha: los Orcos de Mordor y los Orcos 
de Moria emboscan a una patrulla de Elfos 
en una encrucijada. 





Abajo: los Nazgál se reúnen para el ataque. 





Izquierda: los resplandecientes Elfos, con su armadura de 
intrincado diseño, son fielmente reproducidos por las 
miniaturas de plástico incluidas en la caja de juego. 


Arriba: Hombres de Gondor 


Una emocionante partida de 
'El Señor de los Anillos” 
jugada sobre una mesa con 
una magnífica escenografía 
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THE FELLOWSHIP OF THE RING 














El lanzamiento de nuestro nuevo juego de 
batallas, “El Señor de los Anillos”, es 
inminente. Se trata de un juego de tablero 
de estrategia que te permite revivir las 
batallas y aventuras de la película. 


El diseño de las miniaturas ha corrido a 
cargo de un equipo de escultores com- 
puesto por Brian Nelson, Gary Morley y 
los gemelos Perry. Estos diseñadores de 
miniaturas, mundialmente reconocidos, 
han puesto todo su empeño en estas 
miniaturas y han conseguido que cada 
una de ellas reproduzca el aspecto de los 
personajes de la película. Incluso las 
miniaturas más pequeñas de Frodo y Sam 
conservan un impresionante parecido con 
sus homónimos en la gran pantalla. 


Nuestro plan para el proyecto de 

“El Señor de los Anillos” es producir 
tres ediciones del juego que coincidirán 
con el lanzamiento de las tres películas 
en 2001, 2002 y 2003. Cada juego am- 
pliará el último añadiendo nuevas reglas 
y nuevas miniaturas con las que expandir 
el espectro de la acción sobre el campo 
de batalla tal y como se desarrolla de 
película en película. 





Los Hobbits se disponen a enfrentarse a un peligro desconocido en la Cima de los Vientos. 
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Guerreros de la Tierra Media: las fuerzas de la luz contra las de la oscuridad. 


De izquierda a derecha: 
Gandalf, Boromir y Frodo 


» 


THE FELUOWSHAN 
CIN 
a 





Algunas de las cajas de miniaturas incluirán personajes aliados, como la de La Compañía del Anillo, que podéis ver aquí. 
Otras contendrán las miniaturas necesarias para reproducir una batalla particular de la película. 








Arriba: miniaturas de Orcos de Moria de plástico de la caja de juego 
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En el próximo número veréis el lanza- 
miento del juego y os podemos asegurar 
que, a lo largo de los próximos meses, 
también os enseñaremos todas las 
nuevas y fantásticas miniaturas de 

“El Señor de los Anillos”. En próximos 
números de White Dwarf publicaremos 
consejos de pintura y modelismo para el 
juego, además de nuevos escenarios y 
material para este. 


No lo dudéis: tanto la película como el 
juego van a ser increíblemente popula- 
res. ¡En Games Workshop todos esta- 
mos temblando de emoción e impacien- 
cia ante ambos eventos! 


Si queréis saber más, visitad nuestra 
página web: 


www.games-workshop.com/lotr 








NOVEDADES DE ESTE MES | 
WARHAMUM E A 


10,000 








Y CASTA ETEREA TAU 


1.195 Pts./7,18 € CODEX TAU » 
Miniatura diseñada por Mark Harrison 1.995 Pts./11,99 € 
Este blister contiene un Etéreo Tau. El Codex Tau contiene información de 


trasfondo, consejos de pintura y 
modelismo y, evidentemente, las reglas 
completas para organizar un ejército de 
los tecnológicamente avanzados Tau y 
sus salvajes aliados, los Kroot. 





Para poder jugar con este ejército necesitarás el 
reglamento de Warhammer 40,000 





GRAN KROOT* » 
995 Pts./5,98 € 
Miniatura diseñada por Brian Nelson 


Este blister contiene un Gran Kroot 
armado con un rifle kroot o con un 
rifle de plasma. 






y ESCUADRA CARNÍVORA KROOT" EA y 
3.195 Pts./19,20 € A 
Miniaturas diseñadas por Brian Nelson 2. Y 
La caja de la Escuadra Carnívora Kroot > 
contiene dieciséis Guerreros Krool. p 





Y MASTINES DE GUERRA KROOT* 
1.195 Pts./7,18 € 
Miniaturas diseñadas por Trish Morrison 
Este blister contiene dos Mastines de 
Guerra Krool. 





Esías miniaturas requieren de moníaje. 


PARA MÁS INFORMACIÓN PUEDES PASARTE POR CUALQUIER TIENDA GAMES WORKSHOP LLAMAR 






















TRANSPORTE MANTARAYA* » 
4.495 Pts./27,02 € 


Modelo diseñado por Tim Adcock, 
Alan Perry y Mark Harrison 

La caja del transporte Mantaraya 
contiene un transporte de tropas 
Mantaraya completo. 








EXPLORADOR SHAS'UI* 4 EXPLORADORES TAU* A 1.495 Pts./ 8,99 € 
1.495 Pts./8,99 € Miniaturas esculpidas por Alan Perry 
Miniatura diseñada por Juan Díaz (drone Este blister contiene tres Exploradores Tau. 


diseñado por Tim Adcock) 
Este blister contiene un Explorador Shas'ui y un 
drone de defensa. 


VADUAMIMATO CASTA DEL FUEGO TAU* v 
parte 3.195 Pts./19,20 € 


Miniaturas diseñadas por Alan Perry y 
Michael Perry (drones esculpidos por Tim 
Adcock) 

La caja de la Casta del Fuego Tau contiene doce 
Guerreros de la Casta del Fuego y dos drones. 


AL SERVICIO DE VENTA DIRECTA O VISITAR NUESTRA PÁGINA WEB WWW.GAMES-WORKSHOPES 


Estos precios són correctos salvo error tipográfico. 
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EJÉRCITO TAU* 
24.995 Pts. 
150,22 € 
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¡Y, ADEMÁS, INCLUIMOS LA 
MINIATURA DE UN ETÉREO TAU 
(EDICIÓN ESPECIAL)! 

La caja del Ejército Tau es una edi- 


ción especial pensada para comple- 
mentar el Codex Tau. 






Esta caja contiene: Codex Tau, 12 Guerreros de la Casta del Fuego, 1 Transporte Mantaraya, 


3 Armaduras XV8 “Crisis”, 1 Armadura XV88 “Apocalipsis”, 6 Exploradores, 12 Guerreros Kroot, i 
Miniatura diseñada por Michael Perry 





; 
FUERZA DE COMBATE TAU E | 
11.995 Pts./72,09 € La caja de la Fuerza de Combate Tau contiene 12 Guerreros Tau de la Casta del Fuego, 12 Guerre- ] 


ros Kroot, 3 Armaduras de Combate XV8 “Crisis”, 10 drones y una matriz de árboles de jungla. 
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y Compañía Maldita* 

1.495 Pts./ 8,99 € 
Miniaturas diseñadas por Colin Dixon 
Este blister contiene tres miniaturas de la 
Compañía Maldita. 





4 Grupo de Mando de la Compañía Maldita* 
1.695 Pts./10,19 € 
Miniaturas diseñadas por Colin Dixon 
Este blister contiene un campeón, un portaestandarte y un músico 
de la Compañía Maldita. 





* Estas miniaturas requieren de montaje. 
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NOTAS DEL DISEÑADOR DE LOS TAU, POR ANDY CHAMBERS 





La mayoría de vosotros sabe ya de la existencia de una nueva raza en el universo de Warhammer 40,000. El 
próximo lanzamiento del Codex Tau nos hizo pensar que sería una buena idea que Andy nos contara cómo sur- 


gieron los Tau. 


GÉNESIS 


Una de las cosas que más me gustan 
del universo de Warhammer 40,000 es 
su diversidad. Hay 10.000 años de histo- 
ria imperial y una galaxia de 70.000 
años luz para jugar. Para un diseñador 
de juegos, esto ofrece unas posibilida- 
des casi ilimitadas por lo que respecta a 
localizaciones, nuevos mundos, extrañas 
civilizaciones, etc. La única frustración 
que plantea esta galaxia es que, a ve- 
ces, no es posible hacer todo lo que 
quieres y, desde luego, no puedes ha- 
cerlo todo a la vez. Esta es la razón prin- 
cipal por la que decidimos introducir una 
nueva raza en Warhammer 40,000. Era 
una apuesta difícil de entrada. En esa 
época Jervis Johnson, Gav Thorpe y yo 
todavía estabámos trabajando en el 
reglamento de Warhammer 40,000 y 
cada uno de nosotros apareció con una 
lista de propuestas tan largas cómo su 
brazo sobre como podría ser esta nueva 
raza: razas humanoides, no humanoi- 
des, antiguas razas renovadas, razas 
que habíamos nombrado alguna vez 
pero que nunca habíamos abordado en 
profundidad. La verdad es que surgieron 
multitud de ideas y muchas de ellas 
espero retomarlas en el futuro. 


La última palabra en este torbellino 

de ideas la tuvo el gran señor de 
Warhammer 40,000, Rick Priestley. 
Bajo su sabio tutelaje, no una sino dos 
razas nuevas empezaron a tomar 
forma: los Tau y los Kroot. 


LOS TAU 


Los Tau son una civilización emergente 
con un rápido crecimiento y comparati- 
vamente joven respecto de cualquier 
otra raza en términos de Warhammer 
40,000; además, se habían convertido 
en una raza estelar en los últimos mile- 
nios. Propusimos que el imperio tau 
podía estar localizado en las profun- 
didades de la Franja Este, lejos de las 
regiones más asentadas del Imperio. 
Esto significaba que, aunque el imperio 
tau era pequeño en comparación con la 
potencia del Imperio o las innumerables 
hordas de Orkos y Tiránidos, sería un 
pez grande en un estanque pequeño. 
Los Tau poseían una impresionante y 
avanzada tecnología y sus fuerzas 


10 NOTAS DEL DISEÑADOR 


armadas estaban soberbiamente equipa- 
das con las mejores armas y armaduras 
diseñadas por su raza: tanques gravita- 
torios, armas de energía, armaduras de 
combate, etc. La propia raza tau estaba 
altamente enfocada y bien organizada 
mediante un rígido sistema de castas 
basado en los cuatro elementos clásicos 
de la naturaleza: tierra, aire, fuego y 
agua. La Casta de la Tierra estaba for- 
mada por constructores, granjeros e 
ingenieros; la Casta del Aire, por mensa- 
jeros, pilotos y tripulantes de naves; la 
Casta del Fuego, por guerreros con 
estupendos equipos; y, por último, la 
Casta del Agua estaba constituida por 
mercaderes y diplomáticos. 


Aunque diversos (de hecho, son diferen- 
tes subespecies de la misma raza), los 
Tau trabajaban juntos en armonía obte- 
niendo la fuerza precisamente de su uni- 
dad. Mientras desarrollábamos las ideas 
sobre los Tau, introdujimos una quinta 
casta, una elite gobernante: los misterio- 
sos Etéreos, que eran venerados y 
obedecidos sin discusión por las restan- 
tes castas. La fuerza combinada de los 
Tau daba a entender que su imperio 
podía arreglárselas, sin ayuda, entre el 
resto de razas xenófobas y depredado- 
ras que habitan la galaxia. A diferencia 
de otras razas, queríamos que los Tau 
fuesen altruistas e idealistas y que cre- 
yesen firmemente en la unificación como 
forma de progreso. Esto significaba que 
no tendrían ningún inconveniente en 
incorporar otras razas a su imperio sin 
subyugarlas, sino convenciéndolas de 
los beneficios que conllevarían la 
protección mutua, el comercio y la tecno- 
logía. El planteamiento encajaba esplén- 
didamente con la idea de entablar una 
estrecha relación con los Kroot. 


LOS KROOT 


Los Kroot constituían un completo con- 
traste con los Tau. Mientras que los Tau 
estaban unificados y dedicados a obte- 
ner el Bien Supremo para su imperio, 
los Kroot se encontraban esparcidos en 
tribus o bandas de mercenarios. Los 
Tau eran sofisticados y poseían una tec- 
nología avanzada y estética, mientras 
que los Kroot eran brutales, bárbaros y 
en extremo primitivos. Al principio pen- 
samos en estos bárbaros como un inte- 


resante elemento que los Tau introduci- 
rían en sus ejércitos, pero, a medida 
que pasaba el tiempo, desarrollamos 
mucho más la idea de los Kroot y crea- 
mos su propia forma de vida. Dave 
Gallagher y Brian Nelson desarrollaron 
montones de bocetos y miniaturas que 
dieron lugar a un fabuloso set de minia- 
turas de plástico obra de Brian. 


La última y más reciente incorporación, 
Pete Haines, se encargó de conseguir 
que aquella raza bárbara en apariencia 
pudiera haber aprendido a navegar por 
las estrellas (aunque de forma rudimen- 
taria) en sus igualmente toscas esferas 
de guerra (las naves espaciales de los 
Kroot). Hemos investigado en la biología 
y evolución de los Kroot en busca de 
una explicación para estos conocimien- 
tos tecnológicos básicos y hemos llega- 
do a la conclusión de que los han apren- 
dido en algún sitio y han conseguido 
obtener su primitivo nivel probablemente 
de los Orkos. Cómo lo han aprendido es 
otra cuestión, pues los Orkos no son 
muy dados a compartir nada; pero, si 
los Kroot encontraron el modo de apren- 
der sin que nadie les enseñara, como 
consumiendo la carne fresca de otras 
criaturas para absorber todos sus cono- 
cimientos, la galaxia sería para ellos 
una especie de ostra o bufet variado. 


Pete desarrolló esta idea llevándola 
hasta un fin lógico, creando la teoría de 
que los Kroot eran una raza capaz de 
adaptarse al entorno con efectividad 
gracias a su habilidad para absorber 
los genotipos de todo lo que comían, 
por lo que podían evolucionar para 
ocupar todo tipo de nichos diferentes. 
Numerosos puntos muertos evolutivos 
atraparían a los Kroot. Por ejemplo, ser 
un Kroot-tigre dientes de sable funciona 
muy bien hasta que el Kroot-primate 
aprende a arrojar lanzas; en ese 
momento, se ha llegado a un punto 
muerto evolutivo. 


Esto hizo que los Kroot se dividieran en 
muchas subespecies, lo que permitió 
que tuvieran primos lejanos que podían 
combatir junto a ellos en el campo de 
batalla. Así surgieron los Krootox y los 
Mastines de Guerra Kroot. El Krootox es 
un Kroot enorme con forma de gorila 
que se utiliza para montar las versiones 





pesadas de los rifles kroot que sirven 
para aniquilar a enemigos especialmen- 
te grandes o a vehículos blindados. Los 
Mastines de Guerra Kroot son terribles 
depredadores usados por los Kroot para 
cazar. Con los Krootox y los Mastines 
de Guerra Kroot hemos dado un paso 
alternativo y los consideramos como 
elementos adicionales a las Escuadras 
Carnívoras Kroot, en lugar de convertir- 
los en unidades independientes en el 
campo de batalla, para conseguir así 
dar a las escuadras kroot un aspecto 
primario y bárbaro. 


SÍ, SÍ, TODO ESTO ESTÁ MUY BIEN, 
PERO ¿QUÉ HAY DE LOS COMBATES? 


Mientras Jes Goodwin, Tim Adcock y 
Dave Gallagher trabajaban en los dise- 
ños de los Tau y los Kroot, Gav Thorpe 
y yo nos ocupamos del desarrollo de su 
arsenal de armas y aparatos de alta tec- 
nología. Nuestra intención era que los 
Tau estuvieran bien equipados, pero 
que no tuviesen una potencia física 
impresionante y, por ello, dimos prefe- 
rencia a que estuviesen mejor prepara- 
dos para el combate a largo alcance 
que para el combate cuerpo a cuerpo. 
Incluso las escuadras más básicas de 
Tau están equipadas con rifles de induc- 
ción, de F5 y especialmente aptos para 
disparar a largo alcance, y armaduras 
corporales de caparazón que les confie- 
ren una tirada de salvación por armadu- 
ra de 4+. En vez de asignarles armas de 
energía como rifles de plasma y de 
fusión. decidimos reforzarlos con los e- 
quipos de Armaduras de Combate. 


SIA ci IA De 


Estas tropas formarían equipos de gran 
movilidad que utilizarían retrorreactores 
para moverse hasta allí donde el comba- 
te fuera más intenso para dar apoyo a 
sus tropas. Por esta razón, al principio 
los apodamos "equipos Crisis" y, final- 
mente, este fue su nombre definitivo. 


También queríamos que los Tau tuviesen 
algún tipo de "robots", pero que no fue- 
sen bípedos porque, si no, rebajarían la 
imaginería de las armaduras de comba- 
te. De alguna forma nos inspiramos en 
los Escarabajos Necrones y, al fin, dimos 
con una idea simple, la de realizar unos 
drones sencillos que los Tau podían 
construir en gran número para proporcio- 
nar apoyo a sus tropas menos prescindi- 
bles. Jes creó un boceto para la idea del 
drone y de aquí partimos. 


Aunque resultaba tentador desvariar 

un poco con la creación de una gran 
variedad de tipos de drone, decidimos 
limitarnos y hacer solo dos modelos: 
los drones de combate y los drones de 
defensa. Los drones de combate están 
armados con dos carabinas de induc- 
ción, que llevan acoplados lanzadores 
de granadas. Hicimos que fuera posible 
acobardar a las unidades enemigas 
con la lluvia de granadas y los rayos de 
energía, proporcionando así a las uni- 
dades tau un arma capaz de frenar 

al enemigo antes de que pudiera asal- 
tarlas. Aunque hemos incluido los 
escuadrones de drones como una 
opción de ataque rápido, los líderes 

tau pueden adquirirlos como una opción 
de equipo de la armería. 


+: 


Los Tau luchan por la supremacía contra el 33 Regimiento de C; 


Para los tanques gravitatorios y los 
transportes de tropas encontramos el e- 
quilibrio justo entre el altamente sofisti- 
cado Falcón Eldar y los lentos y pesa- 
dos tanques imperiales como el 
Predator o el Leman Russ. Aunque no 
alcanza la velocidad de un Falcón, el 
tanque gravitatorio tau (apodado "Cabe- 
zamartillo") cuenta con mayor blindaje y 
un armamento más potente. El vehículo 
de iransporte, el Mantaraya, está com- 
parativamente menos armado; su cañón 
de inducción tiene muy poco alcance y 
su función principal es la autodefensa, 
pero su estatus de tanque significa que 
puede utilizarse de forma agresiva para 
realizar ataques de brutalidad acoraza- 
da. En ambos casos, el hecho de que 
sean vehículos gravitatorios hace que 
los blindados tau sean muy móviles y 
estén relativamente a salvo de los asal- 
tos. Incidiendo en el tema de la tecnolo- 
gía, hemos creado una serie de ingenio- 
sas modificaciones a los vehículos, 
como misiles buscadores, multisenso- 
res. ordenadores de combate y controla- 
dores de drones, que se presentan en 
un kit de plastico como componentes 
adicionales. 


Una vez decididos los elementos básicos 
de los Tau, centramos nuestra atención 
en los Kroot e incluimos las Escuadras 
Camivoras Kroot como opción de tropas 
de línea para acabar de complementar el 
ejército. Los Kroot proporcionan a los Tau 
fuerza física y numérica y, además, resul- 
tan razonablemente buenos en combate 
cuerpo a cuerpo y su coste en puntos es 
reuucido para sus nauilidades. Ademas, 
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los Kroot se desenvuelven muy bien en 
bosques y junglas, donde se hace paten- 
te su herencia arbórea; de esta forma, los 
Tau disponen de unos guerreros que 
actúan con ventaja en terrenos densos. 
Incluso la potencia de fuego de los Kroot 
es razonablemente respetable, aunque 
carecen de armas especializadas para 
destruir vehículos blindados y criaturas 
especialmente resistentes. Sin embargo, 
también cuentan con características que 
no resultan tan positivas. En primer lugar, 
los Kroot son feroces oponentes y, a me- 
nudo, no persiguen a un enemigo derro- 
tado para poder detenerse a devorar los 
cuerpos de los muertos. En segundo lu- 
gar, los Kroot son tropas mercenarias y, 
por ello, carecen de la dedicación de los 
Tau, por lo que su Lderazgo es di- 
rectamente proporcional a los puntos 
gastados en equiparlos. Si no están bien 
equipados, los Kroot suelen retirtarse si 
encuentran una fuerte oposición. 


ESPECIALISTAS 

Una vez establecida la columna verte- 
bral del ejército, pasamos a ocuparnos 
de las tropas especialistas. Las tropas 
de Apoyo Pesado siempre son un ele- 
mento muy importante en cualquier ejér- 
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cito y, en el caso de los Tau, necesitába- 
mos más tropas aparte del tanque 
Cabezamartillo. Una inclusión obvia era 
la de los anteriormente mencionados 
Krootox como complemento a la poten- 
cia de fuego y habilidad de combate 
cuerpo a cuerpo de las escuadras kroot. 
Estas bestias llevan montados sobre 
sus lomos un guerrero y una versión 
más pesada del rifle kroot con una 
potencia suficiente para atravesar con la 
misma facilidad la carne o el metal. Para 
mantener la irregularidad de los Kroot, 
optamos por añadir los Krootox a las 
unidades de Kroot en lugar de convertir- 
los en una unidad independiente. De es- 
ta forma funcionan mucho mejor, ya que 
se evita que los pesados Krootox sean 
destruidos al ir en solitario. Para el 
apoyo de artillería móvil creamos una 
variante de la armadura de combate 
“Crisis” con versiones modificadas de 
los sistemas de armamento del Cabeza- 
martillo. La denominamos armadura de 
combate “Apocalipsis” y resultó ser es- 
pectacularmente efectiva en las prime- 
ras pruebas que realizamos, ya que sus 
aceleradores lineales acoplados eran la 
peor pesadilla de todo tanque que le 
salía al paso. 





También pensamos que los Tau necesi- 
tarían sus propias tropas para explorar e 
infiltrarse entre las tropas enemigas (y 
no dejarlo en manos de los menos sofis- 
ticados Kroot). Así surgieron los escua- 
drones de drones de combate como tro- 
pas de ataque rápido: rápidos y 
prescindibles, ideales para ponerlos al 
frente de un avance en territorio hostil. 
Los Mastines de Guerra Kroot eran una 
opción demasiado buena como para 
dejarla de lado y, por eso, también los 
hemos incluido como una opción de tro- 
pas de ataque rápido. Unidos a una es- 
cuadra kroot pueden potenciar sus habi- 
lidades mucho más que si fuesen una 
unidad independiente. Otro elemento 
que queríamos añadir al ejército eran 
las tropas de reconocimiento, que toma- 
ron la forma de los Exploradores Tau: 
guerreros de la Casta del Fuego que, 
equipados con carabinas de inducción y 
marcadores telemétricos para localizar 
objetivos, permitirían que el apoyo pesa- 
do impactara al enemigo con una gran 
precisión. e 


Para el trabajo de infiltración encontra- 
mos una solución técnica muy acorde 
con los Tau: las armaduras de combate 
“Sombra”, con un blindaje y un arma- 
mento mucho más ligeros, pero con un 
equipo de camuflaje holográfico que 
hace casi imposible su detección. Ade- 
más de poder causar grandes destrozos 
entre las líneas enemigas, resultaban 
una tropa de elite alternativa muy intere- 
sante frente a las ubicuas armaduras 
“Crisis”. Para las tropas de Cuartel 
General existen dos opciones interesan- 
tes: un veterano Comandante Tau en 
armadura de combate “Crisis” o un 
miembro de la Casta Etérea que inspire 
a los guerreros de la Casta del Fuego a 
cumplir su deber para con el Bien 
Supremo del imperio tau. 


e 
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PRUEBAS Y 
MÁS PRUEBAS 


Crear nuevas armas y tipos de tropas 
siempre es divertido, pero conseguir que 
las reglas funcionen adecuadamente y 
asegurarse de que el ejército resulte 
equilibrado frente a otros ejércitos re- 
quiere mucho más trabajo. Los Tau 
representaban un desafío, ya que, igual 
que la Guardia Imperial, dependen 
exclusivamente de su potencia de fuego 
para derrotar al enemigo. Esto significa 
que se encuentran en la frontera entre la 
destrucción total y sin piedad del enemi- 
go (haciendo que una partida sea lenta 
para el adversario) o resultar igualmente 
destrozados por los asaltos enemigos 
(haciendo que la partida sea aburrida 
para el jugador tau). 


A diferencia de la Guardia Imperial, los 
Tau no pueden asaltar con eficacia, 
pues carecen de Rough Riders, Ogretes 
o armas de energía que causen bajas 
importantes. Aunque los Kroot pueden 
salir airosos de algunos asaltos, care- 
cen de la potencia necesaria para rea- 
lizar un ataque serio. Nuestras esperan- 
zas se basaban en que los tanques 
gravitatorios, los equipos de Armaduras 
de Combate | 

y la potencia de las tropas de infantería 
permitieran a los Tau librar una batalla 
basada tanto en la potencia de fuego y 
la maniobrabilidad como en la evacua- 
ción o consolidación de posiciones 
cuando se vieran amenazados por un 
estilo de juego más fluido que el suyo. 


Nuestros primeros esfuerzos probando 
los equipos de Armaduras de Combate 
no fueron todo lo bien que hubiésemos 
querido, pues, inicialmente, los tratamos 
como dreadnoughts en miniatura en 
lugar de como soldados de infantería 
muy grandes. Teniendo en cuenta el 
gran número de armaduras “Crisis” que 
podían utilizar los Tau, esto conducía a 
partidas con un solo bando en las que 
los bolters y rifles láser resultaban inefi- 
caces, mientras que las armas antitan- 
que tenían un papel mucho más impor- 
tante de lo normal debido al gran 
número de objetivos. Y, si los considerá- 
bamos infantería, las armas de plasma 
podían diezmar los equipos de 
Armaduras de Combate con demasiada 
facilidad (el equiparlos con pantallas de 
defensa y drones solo retrasaba el 
resultado final). Igualmente, la combina- 
ción de armas muy potentes pero de 
corto alcance con la habilidad de usar 
retrocohetes significaba que los equipos 
con armaduras de combate podían 
verse atrapados en asaltos al acercarse 
a distancia de tiro. 


Al final se nos ocurrió la idea de que las 
armaduras podrían modificar los atribu- 
tos de quien las tripulara, como sucede 
con las motocicletas. Fue una buena 
solución, pero incluso contando con una 
Herida adicional y un punto más de 
Resistencia resultaban demasiado vul- 


nerables y eran destruidas instantánea- 
mente por los impactos de armas de 
plasma, por lo que tuvimos que volver a 
empezar. Pete Haines resolvió el pro- 
blema con su típico aplomo: simplemen- 
te debería contarse también el bonus a 
la Resistencia al resolver las muertes 
instantáneas. Esto cambiaba el atributo 
de Fuerza necesario para acabar con 
una armadura de combate de un solo 
disparo del demasiado fácil 6 (armas de 
plasma, cañones estelares, etc.) a un 
resultado más difícil de 8 (misiles perfo- 
rantes, cañones láser, lanzas brillantes 
u oscuras, armas de fusión). 


También resolvimos el asunto de la 
movilidad robando una idea de las moto- 
cicletas a reacción eldar (gracias, Gav). 
Les permitimos moverse siempre duran- 
te la fase de asalto. De esta forma con- 
seguimos que los equipos de Armaduras 
de Combate fuesen lo suficientemente 
móviles para avanzar, descargar toda su 
potencia de fuego pesado y retirarse 
antes que el enemigo llegara a ellos. 
Dotados de la combinación justa de agili- 
dad, potencia de fuego y capacidad de 
supervivencia, las Armaduras de Com- 
bate empezaron a funcionar como se 
pretendía. Los magníficos planos de Jes 
para estas miniaturas incluían una gran 
variedad de armas, sensores y equipo 
de apoyo incorporada a las matrices de 
plástico, así que decidimos aprovechar 
todo esto dotando a las Armaduras de 
Combate de una gran variedad de opcio- 
nes de armas 

y accesorios. Equipar a las Armaduras 
de Combate se convirtió en algo casi 
artístico por sí mismo y es un aspecto 
fascinante del ejército tau. ¡Es terrible- 
mente caro en puntos, pero muy, muy 
interesante y efectivo cuando se usa! 


Todo parecía salir como se esperaba, 
solo habían surgido algunos problemas 
menores que se habían resuelto con 
algunos arreglos. Los Mastines de 
Guerra Kroot fueron un constante que- 
bradero de cabeza, ya que la ¡idea inicial 
era la de permitir a una escuadra kroot 
que soltara sus Mastines en algún 
momento para atacar un determinado 
objetivo. Esta idea tan simple provocó 
una continua ralentización de las reglas 
debido a la dificultad de ajustarla a los 
diferentes escenarios. Al final, la mejor 
opción fue la de añadir los Mastines a la 
unidad kroot para incrementar su núme- 
ro y la creación de la regla especial 
“Soltar a los Mastines”, que ayuda a 
asentar la tendencia de los Kroot de 
alimentarse de los muertos. 


Desafortunadamente, las Armaduras de 
Combate aún dieron algún problema más. 
Las pruebas adicionales revelaron que se 
habían convertido en una especie de 
semidioses capaces de golpear y huir con 
devastadora y aburrida efectividad. Y, 
como a veces suele suceder, había que 
bajarles los humos. Lo hicimos acortando 
su desfasado movimiento total de 45 cm 
por turno a un movimiento más razonable 


de 30 cm: hasta 15 cm en la fase de 
movimiento y 15 cm más en la fase de 
asalto. Esto, junto con una disminución 
del tamaño de la unidad y una tirada de 
salvación por armadura reducida, volvió a 
poner las armaduras de combate bajo 
control (aún son interesantes, pero ya no 
invencibles). 


CULTURA Y LENGUAJE 


Entre todo este trabajo, también nos dedi- 
camos a conseguir que los Tau tuvieran 
cierto carácter e identidad racial en vez 
de ser simples elementos mecánicos 
sobre el tablero. Iconografía, lenguaje, 
personajes, arquitectura y cronología fue- 
ron creados para el emergente y seguro 
de sí mismo imperio tau. Graham McNeill 
escribió un montón de relatos sobre los 
Tau, desarrollando de una manera muy 
interesante su carácter orgulloso, tranqui- 
lo y a la vez determinado, hasta el punto 
de convertirse en una adición creíble y 
ligeramente primitiva al universo de 
Warhammer 40,000. Pete Haines desa- 
rrolló sus tácticas y estrategias y describió 
su flota y ejército a gran escala de mane- 
ra que pudiéramos decir qué aspecto ten- 
dría y cómo funcionaría en campañas y 
juegos como Battlefleet Gothic y Epic 
40,000. Tuve que azotar un poco a todos 
los miembros del equipo para que fueran 
terminando el proyecto Tau cuando otros 
proyectos como Combate Urbano y la 
recopilación del Ordo Malleus Dixit recla- 
maron nuestra atención. 


Todos los artistas (Adrian Smith, Paul 
Dainton, Alex Boyd, Karl Kopinski, Dave 
Gallagher y John Blanche) crearon 
montones de imágenes espectaculares 
de los Tau y los Kroot, tanto en la paz 
como en la guerra. Una de mis ¡lustra- 
ciones favoritas es el dibujo de Paul 
Dainton de una ciudad tau. Pero, aun- 
que resulta muy tentador comentar todo 
este material, el espacio se me acaba; 
podrás ver todo el trasfondo y el diseño 
artístico por ti mismo en la White Dwarf, 
la página web y el Codex. Por lo que a 
mí respecta, estoy muy orgulloso de los 
Tau porque todos los que han trabajado 
en el proyecto se han esforzado al 
máximo: los dibujantes, los diseñadores 
de miniaturas y, en especial, el pobre 
Stefan Kopinski, que trabajó febrilmente 
para dar al Codex unos geniales ele- 
mentos gráficos que hacen resaltar todo 
el proyecto. 


En cualquier caso, empiezo a hablar 
como si estuviera en la ceremonia de los 
Oscars o algo parecido, así que mejor 
me callo y os dejo que juzguéis por 
vosotros mismos. 
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Una columna bliedada irrumpe dispuesta a reforzar he His defensiva de la 
Guardia Imperial... 
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Tal y como nos ha explicado Andy Chambers 
en las Notas del Diseñador de este mismo 
número, el equipo de Desarrollo de Juegos 
creó varias posibles razas alienígenas, 
cada una de ellas con su propio trasfondo 
histórico. 


Escogimos los Tau principalmente por su di- 
seño moderno, bien definido y basado en la 
imagen del “Manga” y por su vibrante tras- 
fondo. Este diseño fue reproducido también 
maravillosamente por los salvajes Kroot. En 
las primeras fases de este proceso todavía 
no nos habíamos decidido por los Tau o los 
Kroot. Ambos tenían sus propios rasgos iden- 
tificativos, así que, al final, decidimos mez- 
clarlos y convertirlos en un solo ejército. 


Jes Goodwin, Andy Chambers y John Blanche 
desarrollaron el aspecto de los Tau y su forma 
de vida, desarrollo que culminó con los genia- 
les bocetos de Jes (consulta la pág. 18). 


John trabajó mucho en los diseños iniciales 
de Jes de las tropas básicas tau y creó 
algunos bocetos de otras castas tau como 
los Etéreos. 


A partir de estos bocetos finales empezamos 
a trabajar en la producción y el diseño 
definitivo del Codex Tau y en las espléndidas 
miniaturas de los Tau y los Kroot. 
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CÓMO SE HICIERON LOS TAU DE PLÁSTICO 


Jes Goodwin es el responsa- 
ble de todos los kits de 
plástico producidos por 
Games Workshop. Es una 
de las personas que más 
tiene que ver con el as- 
pecto actual de los Tau. Le 
hemos pedido que nos 
cuente cómo fue el proce- 
so de creación de los 
Tau de plástico. 


LOS TAU 

Cuando me incorporé al proyecto Tau, 
muchas de las ideas originarias ya habían 
sido creadas por Andy Chambers, Gav 
Thorpe y Jervis Johnson. John Blanche y 
Dave Gallagher habían dibujado docenas 
de alienígenas para añadir un poco de inspi- 
ración al proceso creativo. Se había decidi- 
do que los Tau iban a ser una raza tecnoló- 
gicamente muy avanzada y, con esta idea 
en mente, me inspiré en una amplia varie- 
dad de elementos de ciencia ficción para la 
creación de mi primer esbozo. Esta era la 
premisa básica tras la que se escondía lo 
que más tarde se convirtió en la armadura 
de combate. Aunque los bocetos iniciales 
guardaban alguna semejanza con el pro- 
ducto final, los Tau habían nacido fruto de 
una amalgama de ideas que, unidas, dieron 
lugar a la gama final de miniaturas. 


Armadura de Combate 


Boceto inicial de 





Uno de los primeros diseños de las armas tau 
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Tim Adcock fue el primero de los diseñado- 
res en iniciar el proceso físico del diseño y 
se centró en la creación del tanque tau. La 
descripción del tanque indicaba el uso de 
drones, para los que yo había creado un 
concepto básico en forma de cúpula. Tim 
extendió la idea de la cúpula a todo el tan- 
que y, al final, esta se convirtió en un tema 
recurrente en todo el proceso de creación 
de los Tau. 


Una de las grandes ventajas que supuso 
trabajar en el diseño del ejército tau fue que 
todos trabajábamos en alguna pieza al 
mismo tiempo. El resultado fue toda una se- 
rie de ideas individuales que intentamos 
aunar. El equipo de Desarrollo de Juegos 
había convertido a los Tau en una raza muy 
avanzada tecnológicamente y por ello debí- 
amos eliminar todo lo que fueran cables y 
conexiones; decidimos que estos elementos 
estarían integrados internamente. Nos gus- 
taba la idea de utilizar revestimientos en las 
armas y hacer que los rifles fueran más lar- 
gos para acentuar aún más la imagen de 
arma precisa. 


El diseño de la armadura del guerrero de la 
Casta del Fuego Tau está basado en los 
Ashigaru, los soldados de infantería del 

Japón medieval, pero solo queríamos mos- 
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a armadura, se me 3 ocurrió la 
Ñ eras que proporciona- 
ran una praidobión adicional hacia donde 
disparaban los guerreros. 


Muy pronto nos dimos cuenta de que los 
- primeros diseños que habíamos hecho 


para los Tau tenían un aspecto muy huma- 
noide y que, por tanto, no era demasiado 
obvio que se trataba de una raza alieníge- 
na. Para solucionarlo, modificamos las 
manos, que se rehicieron para t tuvieran 
solo cuatro dedos. Como los dise ado 
habían desarrollado una raza que se 
desenvolvía mejor en climas desgHtÓS, les 
pusimos pies con forma de pata de camello 
para acentuar un poco más ese aspecto 
alienígena que queríamos lograr. 


Los cascos mantenían la forma de cúpula 
y, para seguir con su aspecto alienígena, 
creamos un dispositivo de lentes asimétri- 
cas. Mientras los hermanos Perry empeza- 
ban a esculpir los primeros prototipos de 
guerreros de la Casta del Fuego, Tim ela- 
boró una amplia gama de armas diferentes. 
Utilizó los mismos elementos básicos de 
diseño para toda la gama de armas e inclu- 
so continuó con esa idea al crear las armas 
de mayor tamaño de las armaduras de 
combate y el armamento principal del tan- 
que. Una vez finalizado esto, ya podíamos 
contar con el diseño de un esqueleto bási- 
co con el que empezar a crear las armadu- 
ras de combate. 


Ahora podía volver atrás, a mis primeros 
bocetos, y trabajar a partir de ellos aña- 
diendo una serie de elementos nuevos 
que habían sido creados por todo el equi- 
po desde que yo había realizado los pri- 
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meros bocetos. En este sentido, todo el 
proyecto había completado el círculo y 
había fraguado bien. Por ejemplo, pude 
crear una versión mecánica de las patas 
de camello de los Tau, una idea que había 
surgido cuando el proyecto ya estaba bas- 
tante avanzado. 


Sabía por los textos de los Tau que las ar- 
maduras de combate se encontraban, en lo 
referente al tamaño, a medio camino entre 
un dreadnought y una armadura de exter- 
minador. Por supuesto, estábamos fuerte- 
mente influenciados por el Manga, pero 
estábamos abiertos a cualquier cosa que 
pudiera servimos de inspiración para 
ampliar nuestras ideas. Hay elementos de 
los guerreros de la Casta del Fuego que se 


Brian Nelson ha perma- 


conservaron en la medida de lo posible, 
como las antenas, los circuitos integrados 
y, por supuesto, el tema de la cúpula. 
Queríamos que las miniaturas pudieran 
adoptar múltiples posiciones y, por eso, 
creé una serie de puntos de unión. Como 
el texto de los Tau hacía referencia a los 
retrocohetes, tuve que incorporar la posibi- 
lidad de montar la miniatura sobre una 
peana de criaturas voladoras. 


Una de las consideraciones más importan- 
tes por lo que respecta al diseño era la de 
proporcionar a los jugadores una amplia 
gama de opciones para las armaduras de 
combate, incluida la opción “Apocalipsis” 
diseñada por Tim. La idea del Tau sentado 
en el cuerpo de la armadura me permitió 


continuar con el dispositivo de lentes para 
el casco. La miniatura acabada es una ver- 
dadera colección de ideas originarias reuni- 
das para formar un ejército con un tema 
básico. 


Í Se hicieron varios diseños de cabezas tau. 








demasiado similar a la prominente mandí- cuerpo que luchaban para obtener una 


necido encerrado 
mucho tiempo traba- 
jando en el proyecto 
de “El Señor de los A- 


nillos”. Ahora lo he- 
mos dejado salir para 
que nos hable un 
poco de los Kroot. 





LOS KROOT 

Cuando Jes y Tim empezaron a trabajar 
en el diseño de los Tau, yo hice lo mismo 
con los Kroot. No existía una intención ini- 
cial de separar el desarrollo de los Kroot 
del de los Tau, pero, al final, yo fui el 
único diseñador que trabajó en el proyec- 
to. En este sentido funcionó bien, ya que 
los Kroot se consideran una raza que se 
ha desarrollado aparte de los Tau. Dave 
Gallagher me había enseñado algunos de 
los bocetos originarios y, en la primera 
fase del proyecto, trabajamos juntos en el 


bula de un Orko. Los pinchos de la cabe- 
za, que se asemejaban bastante a las 
púas de un puercoespín, surgieron en un 
momento de inspiración mientras Dave y 
yo ultimábamos los detalles finales. Él 
había dibujado colgantes para el pelo de 
los Kroot y yo desarrollé la idea dándole 
la apariencia de un cañón de pluma. Al 
mismo tiempo que yo trabajaba en el 
diseño de los Kroot, el equipo de 
Desarrollo había elaborado la idea de que 
descendían de las aves, lo que con- 
cordaba perfectamente con el diseño del 
pico y me ayudó a crear el aspecto final. A 
causa de esto, y en combinación con su 
complexión atlética, los diseñé para andar 
de puntillas. 


Resultó interesante comparar mis ideas 
con las de los componentes del equipo de 
Desarrollo de Juegos, que se encontra- 
ban muy ocupados construyendo el tras- 
fondo para los Kroot. Los Tau surgieron 
del fruto de las ideas de muchas personas 


tecnología más avanzada. Por estas razo- 
nes, creé un diseño de aspecto primitivo 
para estas armas, con hojas afiladas en 
sus puntas que pudieran utilizarse como 
armas en combate cuerpo a cuerpo. 


Los últimos elementos característicos de 
los Kroot llegaron de la mano de Pete 
Haines, el encargado de escribir un tras- 
fondo para esta raza. Pete había desarro- 
llado la teoría de que eran la variante más 
afortunada de una larga cadena evolutiva, 
en conjunción con la idea de que sus fuer- 
zas venían de aquello que comían. Esto 
me permitió trabajar con mayor libertad y 
de aquí surgieron los Mastines de Guerra 
Kroot y los Krootox. Mientras Pete dividía 
estos en diferentes aspectos del trasfondo 
y los Kroot se convertían en una raza 
caníbal, empecé a trabajar en adornos y 
garfios de carnicero para las miniaturas. 


La cola prensil fue otro elemento que aña- 
dí. Sugiere el desarrollo de una cola o la 
regresión en un proceso evolutivo. 


A 


plan básico de diseño. 


Los Kroot ya habían sido mencionados en 
la tercera edición del reglamento de 
Warhammer 40,000 y habían despertado 
la curiosidad entre los jugadores. 


Sabíamos que debían tener una altura 
mayor que la de un humano, pero no que- 
ríamos que parecieran demasiado muscu- 
los. De aquí surgió la idea básica de que 
fuesen altos y atléticos. Podrían haber 
tenido la apariencia de un guerrero masai 
o de un jugador de baloncesto. La primera 
parte del proyecto tue la creación de la 
cabeza. Hice una serie de pruebas 
tomando como idea el tema del pico que 
Dave había puesto en sus bocetos inicia- 
les. Mientras desarrollaba el tema del 
pico, lentamente se fue convirtiendo en el 
pico de un ave de presa invertido. Tuve 
cuidado en evitar que la boca fuese 


y algo similar ocurrió con los Kroot. 


Los diseños de los rifles kroot ya habían 

sido descritos en papel por Andy Cham- 4 
bers. En las reglas eran armas de un solo $ 
tiro. Yo ya sabía que los Kroot estaban 
diseñados para convertirse en tropas 
especializadas en el combate cuerpo a 



















La primera aparición de un Kroot 





Uno de los primeros prototipos de Kroot 


en masilla verde 
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La creación del ejército tau implicó E 
la necesidad de crear toda una' | [ O NA S SE H] 7 O 
nueva gama de miniaturas y el di- 
seño de los tanques tau era uno de 
oscars EL MANTARAZA 
Studio. Graham McNeill ha hablado | 
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construyó este tanque tau, para des- UN VIAJE POR LA CREACIÓN DEL TANQUE TAU 
cubrir todo el proceso del proyecto. 


Una vez decididas las ideas 
iniciales básicas respecto de | 
los tanques tau, Tim comenzó 
a construir algunos bocetos | 
básicos de ellos. Utilizó miniatu- 
ras ya existentes para. compro- __ 
bar que la escala del tanque fuera ta 
correcta. En los primeros diseños y ma- 
quetas conceptuales puedes ver algunos 
de los detalles que más tarde aparecerí- 
an en el modelo final, como los grandes 
motores modulares y las secciones fron- 
Y tales curvas, aunque desde el principio 
ll se tuvo mucho cuidado en evitar las lar- 
gas y aerodinámicas líneas de los vehí- 
culos eldars. 
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a] A partir de los primeros mode- 
4 los y bocetos originarios, Tim 
construyó un modelo más deta- 
lado del tanque con una sec- 
==) ción frontal muy característica 
en la que hubiera espacio para 
los dos drones. Esto sirvió de inspiración 
para el nombre de la variante artillada 
(Cabezamartillo). Tanto el Cabezamarli- 
llo como el Mantaraya se basan en el 
mismo chasis y la única diferencia entre 
ambos es la torreta, donde la variante 
artillada lleva montado el armamento. 
Después de tres semanas de intenso 
trabajo y media docena de diseños 
conceptuales, Tim creó un modelo que 
gustó a todo el mundo (¡y esto ya es 
una hazaña para cualquiera!). 





Durante el proceso de creación, 
Tim trabajó estrechamente con 

| Jes Godwin para refinar el di- 
seño y añadir detalles que real- 

mente hicieran destacar todo el 

proyecto. El diseño del tanque 

se convirtió en un proceso orgánico, con 

detalles cambiando y desarrollándose 

a medida que el proyecto avanzaba. 

Por ejemplo, los motores cambiaron 

de un aspecto cilíndrico a uno mucho 

más cuadrado y menos aerodinámico. 
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E! Mientras Tim trabajaba en el 

4, cuerpo principal del tanque, 
| consiguiendo el aspecto liso 
| y limpio que caracteriza a toda 
—== la gama tau, otras personas 

trabajaban en diferentes aspec- 

tos del proyecto. Andy Chambers y Pete 
Haines-se concentraron en determinar 
cómo iba a'funcionar el tanque sobre el: : 
campo de batalla y, en su momento, su 
trabajo influyó en el proceso de diseño, 
especialmente en lo que se refiere a las 
armas y opciones del vehículo. 





' Una vez aprobado el diseño 
Al conceptual final, Tim construyó 
' un modelo definitivo a escala 
l 1:1 que se envió a los construc- 
—— tores de moldes. Estos hicieron 
un modelo a escala 3:1 dividido 
en secciones que complicó un poco el 
trabajo de Tim, ya que no todos los com- 
ponentes llegaron a la vez. Al mismo | 
tiempo, Alan Perry y Mark Harrison 
trabajaban en el tripulante de la cúpula 
del tanque mientras Tim convertía los 
diseños de las armas de Jes en modelos 
completos (una anécdota interesante es 
que a todo el mundo le gustó más el 
diseño del cañón iónico cuando a 
alguien se le ocurrió ponerlo del revés). 
Los detalles más delicados fueron mode- 
lados sobre el modelo a escala 3:1. 
Cuando todas las piezas estuvieron 
finalmente ensambladas, todos contuvie- 
ron la respiración mientras esperaban 
para ver si los diseños individuales de 
cada uno de los componentes quedaban 
bien en el conjunto del vehículo. Afor- 
tunadamente, todas las personas que 
participaron en el proyecto habían hecho 
un trabajo tan bueno, que el tanque 
completamente ensamblado ofrecía un 
aspecto magnífico y la muestra final a 
escala 3:1 (algo verdaderamente impre- 
sionante) estaba completa. 
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Una vez todo colocado y mode- 
lado, el modelo a escala 3:1 

fue enviado de nuevo a los 
constructores de moldes, que 
hicieron el negativo en resina 
del tanque. Estos negativos se 
enviaron a una empresa que utilizó un 
pantógrafo para crear el molde de acero 
del tanque. Para hacer esto, los opera- 
rios especializados en esta técnica utili- 
zan un equipo de sensores que sigue 
los contornos y formas del negativo 

para cortar un molde que pueda utili- 
zarse para producir matrices de plástico. 
El pantógrafo también reduce la escala 
de 3:1 a la escala habitual de 
Warhammer 40,000. 




































Una vez cortados los moldes de 
acero, fueron montados en una 
plancha que permitió producir 
las primeras matrices de prue- 
ba. Los accesorios fueron las 
primeras piezas en hacerse y, 
cuando estas piezas hubieron sido revi- 
sadas, se pasó a la producción del resto 
del tanque. 
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Ey Como parte del proceso de diseño, 

4 aveces hacemos moldes en resina 
de un modelo. Son réplicas del 
| modelo original a escala 1:1 que nos 
=== permiten tener los modelos pintados 
y fotografiados sin necesidad de 
esperar semanas hasta que las primeras 
matrices lleguen al Studio. : 
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“| manos.a ta obra para pintar las miniaturas. 
- De acuerdo con los diseñadores del juego 
y los escultores, se eligió un esquema de 
color arenoso que encajaba-bien con el 
resto del ejército. | 
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Con los modelos construidos, 

Karl Kopinski creó esta impresionan- 
te ilustración para la caja del Manta- 
raya. En el siguiente número tendre- 
mos como novedad el tanque tau 
“Cabezamartillo”. ¡Echa un vistazo a 
la ilustración de la caja de Dave Gallagher el 
próximo mes! 
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y Como complemento que incluir en 
—Y cada caja, los chicos del departamento 


| de Producción hicieron la nueva hoja 
| de calcomanías de los Tau, que también 
===, puede usarse con las Armaduras de 
Combate. 


Y eso es todo. La producción de los 
vehículos tau llevó más de un año de 
duro trabajo, pero el resultado ha valido la 
pena. En el próximo número de la revista 
White Dwarfte daremos montones de 
ideas para pintar tu ejército tau (¡así que 
no te la pierdas!). 
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CODEX TAU 
1.995 Pts. / 11,99 € 


Los Tau creen que ha llegado su hora; su raza, su 
imperio, traerá la unidad a toda la galaxia. No existe 
enemigo al que no puedan vencer con su tecnología ni 
problema que su ciencia no pueda resolver. Hasta las 
estrellas volverán a forjarse para la causa del Bien 
Supremo. 


En este libro encontrarás la lista completa del ejército tau y la lista 
de tropas delos Kroot, los salvajes mercenarios aliados de los Tau; 
información detallada sobre su armamento, las mejoras que pue- 
des añadir alas armaduras de combate y nuevas armas. También 
podrás consultar las reglas-tompletas de dos renombrados perso- 
najes tau, el Comandante renegado de la Casta del Fuego 
O'shovah y-el noble Aun'shi de la Casta Etérea y, finalmente, una 
extensa explicación del idioma, la cultura, los mundos y las técni- 
cas de combate del imperio tau. 
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tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 
por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 
| totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
/ejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 
reglamento básico del juego, € incluye la lista de ejército completa 


A 9 He arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
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de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que buscan! 
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Los MARINES ESPACIALES SON LOS MEJORES guerreros de la Humanidad, consagrados a la defensa del Emperador y del Imperio de la 
Humanidad. Los Marines Espaciales están organizados en Capítulos, cada uno de los cuales posee su propia historia y trasfondo; por lo que, 
utilizando este Codex como base, hemos producido una serie de Codex exclusivos de los Capítulos más famosos de la historia. 


PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 





Los CÓDEX ÁNGELES OSCUROS, ÁNGELES SANGRIENTOS y LOBOS ESPACIALES, requieren dis- 
poner de una copia del Codex Marines Espaciales para poder utilizar el contenido de 
An estos libros, pues sun particularizaciones específicas. 
f PVP: 975 Pts. / 5,85 € 
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Los MUNDOS ÁSTRONAVE DE LOS ELDARS están dispersos entre las estrellas, enormes naves espaciales que albergan a los últimos supervi- 
vientes de una raza que antaño dominó el universo. Hoy, los Eldars combaten contra las otras razas de la galaxia, e incluso recurren a la 
piratería en su lucha por evitar la extinción. 


PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
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Cóvex Orkos. Los Orkos son los más salvajes de las razas alienígenas. Sus ejércitos cubren los campos de batalla con hordas gigantes- 
cas, aplastando al enemiga en un alud de masacres y violencia indiscriminada. 


PVP: 1,495 Pts, / 8,98 € y bis 
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CóDEX ARMAGEDDON. Armageddon es un mundo desgarrado por la mayor invasión Orka de toda la historia del Imperio en el que se 
enfrentan las fuerzas de la Humanidad y los Orkos del mayor ¡Waaagh! de la historia. 


PVP: 975 Pts. / 5,85 € 
Nota: Es necesario disponer de los Codex Guardia Imperial, Marines Espaciales y Orkos para poder utilizar el contenido de este libro. 
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CÓDEX GUARDIA IMPERIAL. Las vastas legiones de la Guardia Imperial son la vanguardia de la 
humanidad frente a las innumerables amenazas alienigenas. 


PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
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Cónex Marines ESPACIALES DEL Caos. Las Legiones del Caos están formadas por retorcidos rene- 
gados y traidores que han jurado derrocar al Emperador de la humanidad, al que antaño sirvieron. 


PVP: 1.495 Pts. / 8,98 € 
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- CóDEx TIRÁNIDOS. Desde más allá de los límites de la galaxia han llegado estos voraces depredadores alienígenas con sus biocriaturas 
ash especialmente adaptadas al enemigo y sus terribles armas. 


PVP: 1.495 Pts. / 8,98 € a 
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Con libro CoDEx CAMPO DE BATALLA COMBATE URBANO se inicia una nueva serie de Codex, en cada uno de los cuales se describe un tipo de 


campo de batalla del universo de Warhammer 40,000. En este caso se presenta el combate en ciudades, con nuevo equipo, reglas especiales 
e ideas para campañas de conquista de ciudades, adernás de una amplia: sección a color con ideas y consejos para crear tu propia ciudad. 


PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
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El Archidemonio de Warhammer 
40,000, Andy Chambers, fue el autor 
del Codex Orkos y ha aterrorizado al - 
Studio con el Señor de la Guerra Gor- 
bag durante muchos años. 


El escriba de Warhammer, Space 
McQuirk, suele deletrear “Orko” con *c”, 
pero su amor por todas las cosas ver- 


des se ha extendido a un ejército de 
Orkos Zalvajez totalmente pintado y a 
esta lista de ejército. 


El Hermano Haines suele seguir la polí- 
tica de disparar a cualquier Orko que 
se ponga a tiro, pero ha suspendido 
temporalmente sus creencias para 
conocer mejor a su enemigo... 


ESPORAS SALVAJES 


Las invasiones orkas devastan los desven- 
turados mundos sobre los que caen. Cuan- 
do el ¡Waaagh! finalmente se marcha del 
moribundo planeta en busca de nuevas 
conquistas, los supervivientes salen de sus 
escondites y empieza el obligado proceso 
de reconstrucción. Por desgracia para los 
habitantes del planeta, la amenaza orka no 
termina en cuanto los enormes pecios 
abandonan el sistema. Detrás queda un 
pequeño rastro del ¡Waaagh! que, a su 
debido tiempo, puede crecer y convertirse 
en una nueva amenaza conocida como los 
Orkos Zalvajez. 





Todos los Orkos liberan esporas que son 


dispersadas por el viento. Algunas de estas 


caen en zonas aisladas de la superficie de 
un planeta, como junglas densas o llanuras 
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POR SPACE MCQUIRK, ANDY CHAMBERS Y PETE HAINES 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos una vez más a Ordo Malleus Dixit. Este mes examina- 
remos con detalle las salvajes tribus de Orkos Zalvajez, primos menores (pero no por ello 
menos peligrosos) de los especímenes más grandes que se encuentran por toda la galaxia. 


Para utilizar esta lista de ejército, lo primero que debes hacer es conseguir una copia del 
Codex Orkos. Aunque es un ejército muy divertido, recuerda que también es opcional. Lo 
decimos porque no es que sea muy adecuado para un juego competitivo... 





ORKOS ZALVAJEZ 


áridas y desérticas: lugares en los que a la 
civilización le es difícil sobrevivir. Las espo- 
ras infestan la zona rápidamente y crecen 
sin el peligro de ser descubiertas. Tras un 
periodo de tiempo relativamente corto, 
estas esporas maduran y se convierten en 
Orkos maduros, que se agrupan en tribus 
nómadas. 


LA ZUPERVIVENZIA DEL MAZ KAFRE 

Al principio, estas tribus son pequeñas y 
prácticamente no suponen ninguna amena- 
za para los habitantes del planeta. Estos 
Orkos son bárbaros, incluso para los están- 
dares de civilización orkos. Apenas tienen 
nociones de lenguaje y no tienen noción 
alguna de tecnología. En este primer perio- 
do de su existencia son cazados y perse- 
guidos por todo tipo de bestias salvajes. Es 
una etapa muy importante en el desarrollo 
de los Orkos Zalvajez, pues solo los más 
fuertes sobreviven. 


Después de este periodo, un 
Orko particularmente fuerte y 
astuto se erige como líder de los 
Orkos que lo rodean. Es en este 
momento cuando nace la tribu de 
Orkos Zalvajez. La tribu aprende 
a combatir a sus depredadores 
naturales mediante la fuerza del 
número; y, a medida que los Orkos 
se reproducen y expanden su 
territorio, más Orkos se unen al 


grupo. 


Los Orkos Zalvajez aprenden a 
rapiñar las armas y el equipo 
abandonados por el ¡Waaagh! 
anterior y, aunque la mayor 
parte de la tecnología que reco- 
gen es demasiado avanzada 
para ellos, no tardan demasia- 
do en darse cuenta de los 
devastadores efectos de 
apuntar esos tubos de metal 
hacia otro Orko y tirar de la 
palanquita hasta que hace 
“¡pum!”. Minutos después 
de este increíble descubri- 
miento, la tribu marcha a 
la guerra para disparar 
contra cualquier cosa, se 
mueva o no, que se 
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cruce en su camino y conquistar el resto de 
tribus rivales para unificarlas bajo un 
mismo pabellón. 


LA TRIBU 


Las tribus suelen tomar su nombre 

de la mortífera bestia que era su mayor 
amenaza antes de que se kulturizaran. A 
medida que más y más Orkos se unen a la 
tribu, la capacidad de especialización de 
los diversos miembros aumenta: los más 
grandotes y fuertes son capaces de ame- 
drentar a los más pequeños o a los nova- 
tos para que sean ellos los que cacen a las 
presas más peligrosas. Siguen el razona- 
miento de que “kuanto máz grande erez, 
máz nezesitas komer y, por lo tanto, máz 
tajada ME korresponde”. Son pocos los 
Orkos que se atreven a discutir una 

lógica tan aplastante. 


Como los Orkos más pequeños pasan 
tanto tiempo cazando, se convierten en 
excelentes tiradores. Otros aprenden a 
seguir rastros y a tender trampas a sus 
presas y se quedan sus calaveras O sus 
pellejos como trofeos que demuestran su 
valor. Algunos aprenden a aprovechar las 
bestias de su mundo natal para montarlas 
y cazar con ellas presas más rápidas. 
Mientras lo hacen, a veces descubren a 
otras tribus más primitivas, así que la tribu 
crece exponencialmente. 


A medida que la tribu se expande y reclama 
más y más territorio, es inevitable que entre 
en conflicto con otras razas. Al principio, 
solo ataca pequeños asentamientos. Des- 
pués, ataca pueblos y ciudades enteras en 
enormes oleadas, antes de desaparecer de 
nuevo rápidamente en la espesura. Con 
cada nuevo asalto, la tribu adquiere más y 
más equipo y más y más sed de batalla 
hasta que lanza un ataque en masa, domi- 
nada por un frenesí de conquista. 


Una vez ha comenzado, el ¡Waaagh! 

de los Orkos Zalvajez puede adquirir una 
inercia imparable. El planeta entero es con- 
sumido por los Orkos en el furor de la bata- 
lla, hasta que llega un momento en que los 
únicos seres contra los que combatir son 
ellos mismos, combate que ejecutarán tam- 
bién con brutal desenfreno. 





REGLAS ESPECIALES DE LOS ORKOS ZALVAJEZ 


Los Orkos Zalvajez tienen una mentalidad 
similar a sus primos más corpulentos y utili- 
zan las mismas reglas especiales: armadu- 
ras dispares, rebanadoras, pelotonez 
orkos, pelotonez gretchins y el Poder del 
¡Waaagh! (consulta las páginas 5-6 del 
Codex Orkos). 

EZTRAMBÓTIKOZ 

Los Eztrambótikoz son psíquicos reluctantes 
que viven con el constante temor de que les 
explote la cabeza. Absorben la energía 
¡Waaagh! liberada inconscientemente por 
las excitadas mentes del resto de Orkos 
cuando van a la batalla. Esta energía puede 
aumentar hasta tal punto que la mente del 
Eztrambótiko sea incapaz de controlarla, lo 
que resulta en una explosión de su cerebro 
que revienta el cráneo entero con una tre- 
menda detonación. Esta es una buena razón 
para que prefieran permanecer alejados de 
las batallas, pero los Orkos Zalvajez necesi- 
tan su talento para suplir la falta de artillería 
pesada y tienden a insistir para que los 
Eztrambótikoz *se pasen por allí”. A pesar de 
ser personajes independientes, los Eztram- 
bótikoz aislados se consideran unidades 
compuestas por una miniatura y deben efec- 
tuar un chequeo ¡No queda nadie más]! al 
inicio de cada turno. 


¡Ay, mi kabeza...!: cuando utilice sus pode- 
res, nunca sufrirá un ataque de los demo- 
nios de la disformidad; pero, si obtiene un 
resultado de 2 ó 12, sufrirá un impacto de 
F6, pues las a duras penas contenidas 
energías crecerán hasta provocar una 
explosión en su cabeza. 


PODEREZ DE LOS EZTRAMBÓTIKOZ 


Los Eztrambótikoz pueden utilizar uno de 
los siguientes poderes por turno: 


Vomito psíquico: incapaz de contener por 
más tiempo la energía ¡Waaagh!,este la 
expulsa en forma de un chorro de llameante 
energía psicogénica verde. Coloca la planti- 
lla del lanzallamas con el extremo estrecho 
tocando la peana del Eztrambótiko. Cada 


miniatura cubierta por la plantilla, aunque 


solo sea parcialmente, sufrirá un impacto 
automático de F4. 


¡Gorko oz machakará!: la fe del Eztram- 
bótiko en Gorko y Morko es tan absoluta, 
que provoca una manifestación física de su 
poder que puede tomar la forma de un 
enorme puño o pie verde que desciende de 
los cielos. Se considera un ataque de pro- 
yectiles. El Eztrambótiko debe efectuar la 
tirada para impactar de la forma habitual. 


Alcance: 180 cm F8 FP- Asalto1/Área 


KUIDADOREZ 


Aunque las sociedades orkas normales po- 
seen Chapuzaz y Matazanoz, este no es, 
obviamente, el caso de los Orkos Zalvajez. 
En lugar de ello, disponen de unos especia- 
listas conocidos como Kuidadorez, que se 
especializan en el entrenamiento, adapta- 
ción y cuidado de bestias. Se ha especulado 
que la rudimentaria base tecnológica de 
estos Orkos implica que su supervivencia 
dependa del uso eficaz de animales como 
Jabalíes y Garrapatos Mamut. 


Los Kuidadorez construyen para la batalla 
unas jeringas especiales con un gran botón 
rojo que puede apretarse para inyectarles a 
los Jabalíes Zibernétikoz una elevada dosis 
estimulante de adrenalina. El efecto es que 
la bestia se vuelve más agresiva. 


Antes que comience la batalla, cada Kuida- 
dor puede intentar dopar a una unidad de 
Jinetes de Jabalí, Garrapatos Mamut, Pas- 
torez de Garrapatos o Chifladoz. Tiene 
éxito con un resultado de 6 en 1D6, que 
puede modificarse si está asistido por uno 
o más porkerizos. Si tiene éxito, la unidad 
afectada obtiene un +1 a la Fuerza durante 
el resto de partida. Cada unidad solo se 
puede intentar dopar una vez. 


ARMERÍA DE LOS ORKOS ZALVAJEZ 





En la mayoría de casos, los personajes son modificaciones de tropas ordinarias. Cuando sea este el caso, el personaje conserva el arma- 
mento y el equipo básico del pelotón del que forma parte. Por ejemplo, un Noble Kafre tiene una Piztola y una Rebanadora. Eso no quiere 
decir que no pueda adquirir armas adicionales de la Armería de los Orkos Zalvajez, aunque la restricción sobre el número de armas que 


pueden llevarse se aplica siempre. 


Los personajes orkos pueden llevar hasta dos armas a una sola mano o bien un arma a una sola mano y un arma a dos manos. También 
puedes adquirir hasta 40 puntos en equipo adicional para cada personaje de la lista de equipo de los Orkos Zalvajez (60 puntos en el caso 
de un Kaudillo). Las reglas completas para el equipo se describen en las págs. 34-37 del Codex Orkos. Solo puedes adquirir un mismo obje- 
to una vez por miniatura, excepto en el caso de los Kanijoz y los Garrapatos, que pueden adquirirse hasta 3 veces por personaje (consulta 
el Codex Orkos, pág. 7). Cualquier equipo o arma debe representarse adecuadamente en la miniatura. 


ARMAS A UNA MANO 


Rebanadora 
Garra de Kombate (solo para Kaudillo) 
Piztola 


EQUIPO 


Kanijo Municionero 
Garrapato de Ataque 
Grandez Kuernos/Mandíbula de Hierro 


Jabalí Zibernétiko (solo para Kaudillo y Ezkolta) 
Armadura Pezada (no disponible para 

Orkos montados en Jabalí Zibernétiko) 
Granadaz de Mano de Fragmentazión 

Pellejoz de Kolorinez/Kalaveraz/Kollar de Piñoz 
Kanijo Porkerizo (solo para Jinetes de Jabalí) 
Granadaz de Mano Perforantes 

Kachivachez Brillantez 

Garrapato Sabueso (solo para Ezclavistas) 
Zuperjabalí Zibernétiko (solo para Kaudillo) 
Estandarte del ¡Waaagh! (solo uno por ejército) 
Pintura de Guerra 

Palitroke de Eztrambótiko (solo para Eztrambótikoz) 


30 puntos 


2 puntos Lanza de Kaza 


(solo Jinetes de Jabalí o Jabalí Zibernétiko) 


Akribillador Pezado 


Achicharrador 
5 puntos 
5 puntos Akribillador 
Gran Rebanadora 
5 puntos Lanzakohetez 
3 puntos 
5 puntos 


15 puntos 


8 puntos 


ARMAS A DOS MANOS 


Atrapacuellos (solo para Ezclavistas) 


5 puntos 
12 puntos 
12 puntos 

5 puntos 

2 puntos 

5 puntos 

8 puntos 


MODIFICACIONES A LA CHATARRA DE LOS ORKOS ZALUVAJEZ 
Cualquier vehículo de los Orkos Zalvajez puede equiparse con el siguiente equi- 


po adicional. Cualquier modificación debe estar reflejada en la miniatura del vehí- 


2 puntos 
5 puntos 
2 puntos 
3 puntos 
5 puntos 
30 puntos 
20 puntos 
3 puntos 
5 puntos 


Máz Chapa 

Garra Mekánika 
Plancha Pa' Pazar 
Ezpolón Reforzado 


Bola de Demolizión 


Akribillador Pezado en Afuzte 


Lanzagranadaz (si la banda contiene Kuidadorez) 


culo. No pueden elegirse dos modificaciones iguales para el mismo vehículo. 


5 puntos 
5 puntos 
5 puntos 
10 puntos 
5 puntos 
3 puntos 
5 puntos 





= EPA 3 > 1... PA, 


Además de los objetos descritos en el 
Codex Orkos, los Orkos Zalvajez poseen 
algunos objetos únicos, que funcionan tal y 
como se describe a continuación: 


Lanza de kaza: las lanzas de kaza consis- 
ten en largas astas con explosivos amarra- 
dos a la punta. Se usan exclusivamente a 
lomos de un jabalí y se utilizan como gra- 
nadas perforantes para atacar a vehículos 
y búnkeres. No son el más preciso de los 
armamentos; es más, podría decirse que 
su equilibrio deja mucho que desear. No 
obstante, las lanzas de kaza doblan el 
resultado del dado de seis para penetrar el 
blindaje, lo que les concede un valor de 
penetración del blindaje de 6+(1D6x2). 


Jabalí: el jinete se considera caballería 
(consulta la página 93 del reglamento de 
Warhammer 40,000). 


Jabalí zibernétiko: el jinete se considera 
caballería (consulta la página 93 del regla- 
mento de Warhammer 40,000). Un Jabalí 
Zibernétiko es extremadamente duro: está 
reforzado con placas de acero e implantes 
biónicos, sus colmillos han sido sustituidos 
por afiladas cuchillas y posee un artefacto 
inyector repleto de estimulantes. Dada la 
resistencia del jabalí zibernétiko y su valor 
como cobertura, el jinete se considera 
enfundado en una armadura pezada y, por 
tanto, obtiene la correspondiente tirada de 
salvación por armadura de 4+. La poten- 
ciación biónica convierte al jabalí zibernéti- 
ko en una potente arma adicional que pro- 
porciona a su jinete un ataque adicional en 
combate cuerpo a cuerpo. Durante los 
asaltos y los avances arrolladores, las 
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miniaturas a lomos de un Jabalí Zibernéti- 
ko que atraviesen terreno difícil morirán 
con un resultado de 1-3 en 1D6, ya que el 
Jabalí Zibernétiko tiene cierta tendencia a 
embestir rocas y árboles. 


Zuperjabalí Zibernétiko: un Kaudillo 
puede ordenar a un Kuidador particularme- 
ne diestro que manipule su Jabalí Ziberné- 
tiko y lo convierta en una monstruosa com- 
binación de bestia y máquina. Un 
Zuperjabalí Zibernétiko sigue las mismas 
reglas que un Jabalí Zibernétiko, solo que 
proproporciona al Kaudillo una tirada de 
salvación por armadura de 3+ a causa de 
la ingente cantidad de metal y placas de 
armadura que lo componen. Además, el 
Jabalí Zibernétiko lleva incorporado el dis- 
positivo conocido como “el Gran Botón 
Rojo”, que consiste, básicamente, en un 
sistema inyector que bombea estimulantes 
en el sistema circulatorio del jabalí para 
que se precipite hacia delante a una velo- 
cidad de vértigo. El Kaudillo tiene el siste- 
ma de su Jabalí conectado al resto de 
Jabalíes Zibernétikos de su unidad, así 
que, cuando aprieta el botón, todas las 
miniaturas de la unidad avanzan junto a él. 
Esto permite a los Jinetes de Jabalí Ziber- 
nétiko utilizar la regla de pies ligeros y 
avanzar 3D6 cm, en lugar de disparar, 
durante cada fase de disparo. 


Pellejoz de kolorinez, kalaveraz, kollar 
de piñoz: los kazadorez que han conse- 
guido rastrear a una presa particularmente 
peligrosa o poderosa y han logrado darle 
muerte lucen su pellejo o su calavera 
como símbolo de honor. Estos Orkos 
cuentan como dos miniaturas al calcular el 
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EQUIPO DE LOS ORKOS ZALVAJEZ 





tamaño del pelotón durante los chequeos 
de tamaño del pelotón. 


Kanijo porkerizo: un kanijo porkerizo está 
especializado en cuidar Jabalíes y Jabalí- 
es Zibernétikos y puede proporcionar una 
valiosa ayuda a un Kuidador. Cuando un 
Kuidador intenta estimular a una unidad, 
puede sumar 1 al resultado de la tirada por 
cada Kanijo Porkerizo que lo acompañe. 


Kachivachez brillantez: los Orkos Zalva- 
jez son supersticiosos hasta tal punto, 

que recogerán cualquier trasto inútil que 
encuentren, convencidos de que, en 
realidad, se trata de un poderoso talismán. 
Un Orko con kachivachez brillantez 

puede repetir una tirada de salvación por 
armadura fallada una vez por partida. 


Pintura de guerra: los Orkos Zalvajez 

a menudo se embadurnan de tintes y 
pinturas que el Eztrambótiko prepara con 
la esperanza de que alguno de sus laten- 
tes poderes psíquicos resulte absorbido 
por la mezcla. Una miniatura protegida por ' 
pintura de guerra no resulta afectada por 
los poderes psíquicos con un resultado de 
6+ en 1D6. El poder funcionará, pero no 
afectará a ninguna miniatura que supere 
esta tirada. 


Palitroke de Eztrambótiko: a menudo, los 
Eztrambótikoz llevan varas de cobre para 
dotarse de alguna protección para que no 
les estalle la cabeza. Un Eztrambótiko que 
lleve el Palitroke de Eztrambótiko puede 
volver a tirar para calcular la Fuerza del 
Ataque si sufre un resultado de 

¡Ay, mi kabeza...! 
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CUARTEL GENERAL 


El Kaudillo de los Orkos Zal- Y 
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RAUDILLO 60 puntos | ' 
vajez es el Orko más fuerte y 1 

O ASE E BHO LA os astuto de la tribu. Debe luchar E 

Kaudillo 60 5 2 5 4 3 4 4 9  6+ constantemente contra otros E 
Opciones: el Kaudillo puede elegir cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos o pet e Laso Ea E precio 
Zalvajez. ner su posición, lidera a su tribu en ñ 
Ezkolta: el Kaudillo puede disponer de una Ezkolta (descrita más adelante). Un Kaudillo y su incursiones contra otros campamentos E 
Ezkolta se consideran una única unidad durante la batalla. Ten en cuenta que la Ezkoltamo con- de Orkos Zalvajez o cualquier otra Ú 
tará como una de las unidades de Cuartel General permitidas. comunidad próxima. Reunirá a los 5% 


mejores guerreros de la tribu para 
formar una banda con la que atacar 
en misiones de ataque relámpago. 


Personaje independiente: a menos que esté acompañado por una Ezkolta, el Kaudillo es un 
personaje independiente, por lo que deben aplicársele las reglas para personajes independien- 
tes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


FA 





TRAS 


EZKOLTA DEL RAUDILLO 


NOBLE 20 puntos/miniatura 


Puntosí/min. HA HP  F R H | A L Ss 
Noble 20 4 2 4 4 2 3 3 7  6+ 


Número: el Kaudillo puede estar escoltado por entre 5 y 10 Noblez. 


ue. 





q 












Opciones: pueden elegir cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. 






KUIDADOR 10 puntos/miniatura 


Puntos/min. HA HP  F R H | A L S 
| Kuidador 10 3 3 3 4 1 2 1 PO 


Número: si el Kaudillo tiene Ezkolta, puede ir acompañado por hasta 2 Kuidadorez. 

























' Opciones: pueden elegir cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. 






Si el Kaudillo va en una montura, sus Ezkoltas deben ir montados indistintamente en Jabalí- 
es o Jabalíes Zibernétikos, a no ser que el Kaudillo monte un Zuperjabalí Zibernétiko, en 
cuyo caso todos los Noblez de la unidad deben montar en Jabalí Zibernétiko. Solo se pue- 
den incluir Jabalíes Zibernétikos si un Kuidador, como mínimo, acompaña a la Ezkolta. 





. ( Aunque todos los Orkos son, 
0-1 EZTRAMBOTIKO 60 puntos por naturaleza, psíquicos, 
Funtos__ HA PPOEORAR A OLA unos pocos tienen la habilidad 
Eztrambótiko 50 < o: e: Bl 3 1 8  6+ de canalizar esta energía. 
E : Muchos de estos Chamanes o Eztram- | 
Opciones: un Eztrambótiko puede elegir cualquier elemento de equipo de la Armería de los bótikoz, como se los conoce más habi-. | 
Orkos Zalvajez. tualmente, son obligados a acudir a la 
Vigilantez: el Kaudillo puede rodear al Eztrambótiko de Kafres para asegurarse de que hace lo batalla, donde se los utiliza simplemen- 
que se espera de él. Si el ejército contiene un Pelotón de Kafres compuesto por 10 o más te como un arma con un gran potencial 
Kafres, entre 2 y 5 de ellos pueden separarse de la unidad para formar una unidad con el destructivo. En la batalla acompañan a 
Eztrambótiko. Esta no puede incluir Kafres con equipo adicional ni Nobles Kafres. los pelotones de guerreros y absorben 


e ; E 24 eE la inmensa cantidad de energía ¡Waa- 
Personaje independiente: a menos que esté acompañado por Vigilantez, el Eztrambótiko es un agh! en bruto que crean esas grandes 


Eos dl por de ae só 27 pre las reglas para personajes independien- concentraciones de Orkos para canali- 
es descritas enel reglamento de Warhammer40, : zarlas en un poderoso chorro psíquico. 


ERES POSTRES DARAS 


Habilidades psíquicas: consulta la descripción de los Eztrambótikoz y sus poderes mágicos en 
la sección Reglas Especiales de los Orkos Zalvajez. 


TROPAS DE ELITE 








0-2 KAFRES 9 puntos/miniatura AS la pos de vs] 
: rar a su presa es esencia 
Puntos/min. HA HP EF R H | A L S para la supervivencia de una 
Kafre 9 A 2 3 4 1 2 2 7  6+ tribu de Orkos Zalvajez, 
' siguen prefiriendo el combate cuerpo a 
A dá sl e % . e S - Wo, 0 cuerpo. Algunos Orkos Zalvajez son 
Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 20 Kafres. mucho más grandes que otros y pasan 


la mayor parte del tiempo manteniendo 
el orden en la jerarquía de la tribu, nor- 
Opciones: hasta dos miniaturas pueden equiparse con un achicharrador por +8 puntos o con malmente utilizando su tremenda fuer- 
un lanzakohetez por +10 puntos. za bruta. Permiten a los Orkos más 
pequeños tener el privilegio de cazar 
para ellos y toman la mejor porción de 
la presa que les traen los kazadores. 


Armamento: piztola y rebanadora. 


Personaje: por un coste adicional de +11 puntos, uno de los Kafres puede convertirse en un 
Noble Kafre, que puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos 
Zalvajez. 

TEMA UR A PDA 





A A 


Los Orkos Zalvajez no dispo- 
nen de los mismos recursos 
que los Orkos normales y 
dependen de unos pocos 
Orkos de gran destreza para que les 
traigan carne para comer y pieles con 
las que vestirse. Muchos de estos 
Orkos se juntan en grupos de elite que 
se autodenominan Tramperoz. Los 
Tramperoz han perfeccionado el refina- 
do arte de colocar cepos y cavar fosos 
con estacas para cazar a su presa y 
son muy diestros siguiendo a sus obje- 
tivos a hurtadillas para matarlos. Estas 
habilidades también suelen ser útiles 
en el campo de batalla. Los Tramperoz 
suelen lucir como trofeo gruesas pieles 
arrancadas a las criaturas más peligro- 
sas que han cazado. 








Si en la tribu hay un Kuidador 
particularmente diestro, proba- 
blemente fabricará bombas y 
explosivos para pasar el rato. 
Aquellos Orkos lo bastante afortunados 
como para acumular varias granadaz de 
mano se reúnen para las incursiones. 
Envidiados por la mayoría de Orkos de la 
tribu, estos Granaderoz se regocijan con 
la ruidosa destrucción que puede llegar a 
provocar su letal bombardeo. 





TRAMPEROZ 10 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA HP _ F R H | A L S 
Trampero 10 3 3 3 4 1 2 1 7  6+ 
Noble Trampero +10 4 2 4 4 2 3 3 7 


Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 10 Tramperoz. 


Armamento: las miniaturas del pelotón pueden equiparse con un akribillador o con una piztola y 
una rebanadora (en un mismo pelotón puede haber miniaturas equipadas con ambas combina- 
ciones de armamento). 


Opciones: puedes equipar a toda la unidad de Tramperoz con pellejoz de kolorinez por un 
coste de +2 puntos por miniatura. 


Personaje: por un coste adicional de +10 puntos, uno de los Tramperoz puede convertirse en un 
Noble Trampero que puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los 
Orkos Zalvajez. 


REGLAS ESPECIALES 


Infiltradores: los Tramperoz son infiltradores, por lo que se les aplican las reglas especiales 
para escenarios de infiltradores. 


Ezkurridizoz: los Tramperoz avanzan por la espesura con facilidad, por lo que tiran 1D6 adicio- 
nal al determinar la distancia que mueven a través de terreno difícil. 


Kolokar trampaz: si la batalla se libra utilizando las reglas de “combate en la jungla”, los Tram- 
peroz pueden colocar trampaz para boboz. Cada unidad de Tramperoz permite colocar tres 
trampaz para boboz. El coste en puntos y el efecto se describen a continuación. 


REGLAS ESPECIALES DE LAS TRAMPAZ PARA BOBOZ nz? 


Despliegue: las trampaz para boboz se colocan utilizando las reglas especiales descritas en la 
página 21 del Codex Catachán. 


Ignorar tirada de salvación por cobertura: todas las trariR BREA boboz ignoran las tiradas 
de salvación por cobertura. $e 


Acobardamiento: cualquier unidad que sufra una o más bajas a a una trampa para 


boboz debe efectuar un chequeo de acobardamiento. y 5 


Trampa ¡Boom!: consiste en un gran número de granadaz de r ano atadas de cualquier manera 
y conectadas a un cable detonador. El resultado de la activación de esta trampa es una cataclís- 
mica explosión de metralla que afecta tan solo a la miniatura que la ha activado. 






Trampa ke Kema: de aspecto muy similar a una trampa ¡boom!, una trampa ke kema explota 
con una lluvia de líquido altamente combustible. Coloca la plantilla pequeña de explosión de 
manera que el agujero central quede justo sobre la miniatura que ha activado la trampa. Todas 
las miniaturas totalmente cubiertas por la plantilla. son impactadas automáticamente, mientras 
que las que estén parcialmente cubiertas son mpppacas con un resultado de 4+ en 1D6. 


Bujero kon Pinchoz: un trampa simple y tosca, pero eficaz, que consiste en un pequeño hoyo 
con estacas afiladas en el fondo y cubierto con tación. Coloca la plantilla pequeña de explo- 
sión de manera que el agujero central quede ¡nbobre la miniatura que ha activado el artefacto. 
Todas las miniaturas totalmente cubiertas por la plantilla son impactadas automáticamente, mien- 
tras que las que estén parcialmente cubiertas son impactadas con un resultado de 4+ en1 D6. 


Si posees un elemento de escenografía adecuado que pueda representar esta trampa deberás 
colocarlo sobre la mesa. El elemento se consplerá terreno difícil durante el resto de la partida. 


asar 15 PARA 203 
Puntos 


_ Trampa ke Kema 








0-1 ORANADEROZ 10 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA HP  F R H | A L Ss 
Orko 10 3 ES 4 01 get 7 7. 6+ 
Noble +11 4 2 4 4 2 3 2 7  6+ 


Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 20 Granaderoz. 


Armamento: piztola, arma de combate cuerpo a cuerpo y granadaz de mano de fragmentazión 
y perforantes. : 


Opciones: hasta dos miniaturas de la unidad pueden equiparse con: akribillador pezado por 
+12 puntos, lanzakohetez por +10 puntos o achicharrador por +8 puntos. 


Personaje: por un coste adicional de +11 puntos, uno de los Granaderoz puede convertirse en 
un Noble, que puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos 
Zalvajez. 


A 
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TROPAS DE LÍNEA 


KAZADORES 9 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA HP  F R H | A L Ss 
| Kazador 9 3 3 3 4 1 2 1 7 6+ 
Noble +11 4 2 4 4 2 3 2 7 6+ 


Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 10 y 30 Kazadores. 
Armamento: piztola. 


Opciones: hasta dos miniaturas de la unidad pueden equiparse con: akribillador pezado por 
+12 puntos, lanzakohetez por +10 puntos o achicharrador por +8 puntos. 


Personaje: por un coste adicional de +11 puntos, un Kazador puede convertirse en un Noble, 
que puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. 


CHIKOZ ZALUAJEZ $ puntos /miniatura 
Puntosímin. HA HP. F _ _ R_ H | A WE “45 
Chiko Zalvaje 8 3 3 3 4 1 2 1 7 A+ 
Noble +12 4 2 4 4 2 3 3 7  6+ 


Pelotón: un pelotón de Chikoz Zalvajez está compuesto por entre 10 y 30 Chikoz Zalvajez. 
Armamento: rebanadora y arma de mano (garrote o daga). 


Personaje: los Chikoz Zalvajez siempre deben ir acompañados por un Noble, que puede equi- 
parse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. 


IOTON ORETCIN. ..... «o o0sossroacarestasecucioenaccnd como en el Codex Orkos 
CHIFLADOZ 1 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA _HP__F__R__H | A- 115% S 
Chiflado 7 3 a tell: 4 1 E MN PU 
Kuidador 10 3 3 3 4 1 2 1 7  .6+ 


Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 20 Orkos Chiflados. 
Armamento: los Chiflados pueden llevar o akribillador o piztola y rebanadora. 


Personaje: los Chiflados pueden ir acompañados a la batalla por un Kuidador, que puede equi- 
parse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. Consulta las reglas 
especiales de los Kuidadorez. 


Reglas especiales: los Chiflados son inmunes al miedo e ignoran todos los chequeos de moral 
y acobardamiento. Los demás Orkos guardan las distancias con ellos, por lo que nunca se api- 
ñarán con ellos. Al inicio de cada turno orko, tira 1D6 por cada unidad que no se encuentre asal- 
tando: con un resultado de 1, los Chiflados se vuelven “mentalmente inestable”. Tira 1D6 en la 
siguiente tabla. 


TABLA DE COMPORTAMIENTO MENTALMENTE INESTABLE 


1 Los Chiflados luchan entre ellos porque se dan cuenta de que 
otros Chiflados los están “mirando kon kachondeo”. Efectúa 
un ataque por cada Chiflado que haya en la unidad y resuelve 
los impactos contra la propia unidad. No es necesario que el 
Kuidador (si lo hay) participe en la refriega, pero sí que podrá 
resultar herido. 


do, será destruida. 


Una de las nubes toma la forma de un dios orko, pero en la 
unidad hay una división de opiniones acerca de si es la forma 
de Gorko o de Morko, así que comienza una acalorada discu- 
sión. La unidad se considera acobardada. 


A A A A A A A E A A A A E a A A A 


Para lograr sobrevivir a los 
hostiles hábitats en los que 
viven, muchos de los Orkos 
Zalvajez se agrupan en gran- 
des pelotones. Todavía poco diestros en 
el arte de la caza y la trampería, estos 
Orkos confían en su fuerza y en su 
número para protegerse de los depreda- 
dores (incluidos otros Orkos). Cazan en 
grandes pelotones y dependen del 
número de armas de que dispongan 
para abatir las suficientes presas. La 
competitividad entre tales bandas es 
feroz, pues los recursos alimenticios son 
limitados. Solo los más fuertes obten- 
drán el mejor armamento y se llevarán 
la hayor tajada de las presas. 





Un grupo de incursores de los 
ñ Orkos Zalvajez a menudo 
topa con una pequeña comu- 
nidad orka que ha germinado 
lejos de las tribus mayores. Estos 
Orkos suelen estar armados con el 
armamento más primitivo imaginable, 
como garrotes o lanzas. El grupo de 
incursores lleva a estos Orkos salvajes 
junto a la tribu y, durante un periodo de 
tiempo determinado, se les enseñan 
“Laz Buenaz Koztumbrez de la Vida en 
Orkidad”. Antes de ser aceptados ple- 
namente en la tribu, deberán demostrar 
su fuerza en una incursión, utilizando: 
para ello como único armamento aquel 
con el que se los encontró. 





Al igual que el resto de Orkos, 
los Orkos Zalvajez suelen ir 

a la batalla acompañados por 
grupos de Gretchins. 





La mayoría de Orkos Zalvajez 

tienen muy poca (o ninguna) 

idea de tecnología y, a menu- 

do, la simple introducción a la 
mecánica más elemental supone 
demasiados “kebraderoz de koko” para 
sus pequeños cerebros. Cuando esto 
ocurre, el Orko en cuestión se puede 
volver psicótico y perder toda la racio- 
nalidad que tuviera (que ya debía de 
ser más bien poca). A estos Orkos se 

“los conoce como Chiflados o Majare- 
taz y se los agrupa en el campo de 
batalla, pues, aunque son totalmente 
impredecibles y, en ocasiones, erráti- 
cos, también pueden ser extremada- 
mente efectivos. 





3-4 El confuso galimatías de un Chiflado se difunde por la unidad 
hasta que esta se convence de su inevitable perdición. Los 
Chiflados se retiran reagrupándose automáticamente al final 
del movimiento. Si la unidad queda atrapada en fuego cruza- 


La unidad es “iluminada” por imágenes de heroicidad y decide 
que ya ha llegado el momento de enseñarle al resto de Orkos 
qué significa ser un Orko de verdad: pueden efectuar un movi- 
miento adicional de 3D6 cm hacia la unidad enemiga más cer- 
cana en la fase de movimiento. 
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TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 





Un Trampero orko particular- 
mente experto puede tener la 
suficiente suerte como para 
capturar a un jabalí salvaje. Si 
el Orko, además, es lo bastante valien- 
te, puede someter al jabalí para que le 
deje montar en su lomo. El Orko se 
beneficia de la velocidad y la ferocidad 
de su montura, mientras que el jabalí, a 
cambio, recibe gachas cada día, una 
apestosa pocilga en la que revolcarse y 
algún que otro golpe ocasional en el 
morro con un gran palo. 





Algunos Tramperoz prefieren 
entrenar a violentos Garrapa- 
tos para convertirlos en mas- 
cotas de caza. Entonces 
toman a estas bestias, leales solo al 
látigo de su amo, para que los acompa- 
ñen en sus partidas de caza, donde 
pueden rastrear a la presa o al ocasio- 
nal Gretchin huido. 





En contadas ocasiones, una 
tribu de Orkos Zalvajez parti- 
cularmente afortunada 
encuentra vehículos abando- 
ados por otras fuerzas. Si los Kuida- 
dorez son lo bastante hábiles, pueden 
conseguir que el vehículo vuelva a 
moverse, ya sea a vapor, con pedales 
o por pura tracción jabalí. Entonces, 
los Orkos van a la batalla en gran 
número traqueteando sobre su obra 
maestra de la tecnología. 
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JINETES DE JABALÍ 12 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA HP _ F R H | A L Ss 
Jinete de Jabalí 12 3 3 3 4 1 2 1 TF: 04 
Noble +22 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 


Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 10 Jinetes de Jabalí. Los Jinetes de Jabalí se 
consideran caballería. 


Armamento: o piztola y rebanadora o akribillador (el pelotón puede incluir miniaturas con dife- 
rentes combinaciones de armas). $ 


Opciones: todo el pelotón puede equiparse con granadaz de mano de fragmentazión (+1 punto/ 
miniatura) o con granadaz de mano perforantes (+2 puntos/miniatura). Si el ejército incluye algún E 
Kuidador, se puede convertir cualquier Jabalí en Jabalí Zibernétiko por +5 puntos/miniatura. e 


Personaje: por +22 puntos, uno de los Jinetes de Jabalí puede convertirse en un Noble, que % pa 
puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos Zalvajez. y 


PAZTOREZ 9 puntos más 5 puntos por barrapato 
Puntos/min, HA_HP_F_R_H_ 1 AOS 
Paztor 9 3 3 3 4 1 2 1 7  6+ 
Garrapato Sabueso 5 3 0 3 3 1 2 1 2  —6+ 
Pelotón: el pelotón está compuesto por 1 Paztor y entre 10 y 20 Garrapatos Sabueso. 
Armamento: piztola y rebanadora; los Garrapatos Sabueso están “armados” con grandes dientes. 


Personaje: el Paztor puede elegir cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos 


Zalvajez. $ 


Reglas especiales: si el Paztor muere, su rebaño se dispersa al final de « esa fase y se conside- X, 
ra destruido. Pan 





CHATARREROZ 9 puntos/miniatura 
Puntos/min. HA HP __ F RH | A A S 
Chatarrero 9 3 3 3 4 1 2 1 7  6+ 
Noble +11 4 2 4 4 2 3 3 7  6+ 
Pelotón: el pelotón está compuesto por entre 5 y 10 Chatarreroz. » 


Armamento: o akribillador o piztola y rebanadora. El pelotón puede incluir miniaturas equipadas 
con diferentes combinaciones de armas. 


Opciones: uno de los Chatarreroz de la unidad puede equiparse con: akribillador o por 
+12 puntos, lanzakohetez por +10 puntos o achicharrador por +8 puntos. 


Personaje: por un coste adicional de +11 puntos, uno. de los Chatarreroz puede convertirse en 
un Noble, que puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la Armería de los Orkos 
Zalvajez. 


Transporte: el pelotón debe montar en un Kamión Dezvenzijado por un coste adicional de +30 
puntos. Los kamiones dezvenzijados pueden equiparse con cualquier modificación para vehícu- 
los descrita en la Armería de los Orkos Zalvajez. 


KAMIÓN DEZUENZIJADO 
Blindaje 


Frontal Lateral Posterior 





Kamión Dezvenzijado 


Tipo: rápido, vehículo descubierto. 


Armamento: el Kamión Dezvenzijado puede estar armado con: akribillador pezado por +12 


puntos, lanzakohetez por +10 puntos o achicharrador por +8 puntos. 


Reglas especiales: el deficiente mantenimiento de estos kamionez hace que sean extremada- 
mente propensos a algún tipo de avería mecánica. Antes que el vehículo mueva, tira un dado. 
Con un resultado de 1, algo se ha roto, ha estallado o se ha atascaso; no importa, la tripula- 
ción debe invertir el resto del turno en reparar los daños. El vehículo no podrá moverse duran- 
te ese turno. 








4 o l os Garrapatos Mamut son 
GARRAPATO MAMUT Ver más abajo criaturas gigantescas que los 
Puntos/min. HA HP  F R H | A LAS Orkos normalmente cazan 
Normal (hasta 15 cm) 40 2 2 6 5 3 1 3 Ti +6 para comer.No obstante, los 
Orkos Zalvajez ven a estas bestias 
Grande (entre 15 y 22 cm) 50 2 2 7 6 4 1 3 7 5+ como algo más que simole comida: 
Enorme (más de 22 cm) 60 A a 4 "RIOS para ellos, los Garrapatos Mamut son 
un útil medio de transporte que les per- 
Pelotón: los Garrapatos Mamut actúan independientemente. Existen en una gran variedad de mite nazar más comida todavía. Al cabo 
subespecies que presentan considerables diferencias, pero casi.todos ellos tienen asnecto de del tiembo, descubren que pueden 
dinosaurios. ponerles un arnés y plataformas móvi- 


les en el lomo para que transporten a la 
tribu a la batalla Esto hace que los Kui- 
dadorez críen variedades cada vez más 
grandes de Garrapatos Mamut. 


Opciones: un Garrapato Mamut de cualquier tamaño puede llevar un castillo con una torreta 
que contenga dos lanzakohetez acoplados por +20 puntos, dos akribilladorez pezados acopla: 
dos por +30 puntos o un lanzador por +30 puntos. 


REGLAS ESPECIALES: 


El valor en puntos del Garrapato Mamut depende únicamente de su tamaño. Dado aue cada 
Garrapato Mamut puede variar enormemente de morfología. se utiliza el sencillo procedi- 
miento de medir su longitud desde la cabeza a la cola para determinar sus atributos 

Todos los Garrapatos Mamut son inmunes al miedo e ignoran todos los cheaueos de 
desmoralización y de acobardamiento. A 


















Tripulazión: todos los Garrapatos Mamut llevan una tripulazión de hasta 
3 Orkos con el perfil básico de los Kazadores. SS 
VS 
Criatura monstruosa: dado su sobrecogedor tamaño y su fuerza 
bruta, el Garrapato Mamut es una criatura monstruosa. así que tira 2D6 al 
calcular la penetración de blindaje e ignora las tiradas de salvación por 


armadura de sus oponentes en combate cuerpo a cuerpo. ' 


Transporte: un Garrapato Mamut grande puede transportar hasta 10 
Orkos. Uno enorme puede transportar hasta 20 Orkos. 


Si el Garrapato Mamut transporta pasajeros, estos pueden embar- 
car o desembarcar de él como si se tratara de un vehículo descu- 
bierto. Igualmente, los pasajeros pueden disparar como si estuvie- 
ran a bordo de un vehículo descubierto. Cuando las miniaturas 
enemigas devuelven el fuego, lo harán siempre tomando como 
objetivo al Garrapato Mamut. El armamento que utilice planti- ¿E 
llas, ya sean de área de efecto, de explosión o de artillería. no ] 
tienen ninguna bonificación adicional contra el Garrapato 

Mamut. Si el Garrapato Mamut muere, caerá al suelo y aplastará 
a sus pasajeros con sus últimos estertores (les causará una heri- ¿QM 
da con un resultado de 4+ en 1D6, que podrán evitar con su tirada... $ 
de salvación habitual). 4 


BATERÍA DE LANZADORES como en el Codex Orkos 


Este tipo de tropa es idéntico a la Batería de Grandez Kañonez. 
del Codex Orkos. Solo puede incluir Lanzadores. No puede - 
incluir ningún Chapuzaz. Loz Ezclavistas solo pueden elegir eaqui- 
po de la Armería de los Orkos Zalvajez. 


LIA 














UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRA CADENA DE TIENDAS 





BUSCAMOS 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte de nuestro equipo 
de Ventas. Necesitamos encargados y dependientes 
de tiendas para continuar nuestro programa de con- 
tinua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop 


Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


INMOIAAALO NE 


ZARAGOZA Integración en una empresa en continua expansión 
e 21 





Formación especializada y completa 
Excelentes perspectivas rofesionales 
p 


IA AO VAN INCIONAN 


“ Estamos buscando personal para nuestra tienda en 
a esta localidad. 






AICA rss rr rre rre rrrrrrrr rre... 


NO TE LO PIENSES ENVÍA o bien por e-mail a 
TU CURRICULUM VITAE A: RRHHGOGAMES-WORKSHOPES 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 
Games Workshop Ref. RET 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
08908 L'Hospitalet de Llobregat NARA OU 


NOOO NIN 


PIPA rrrrrrrrrrrrrrr rr rr rr rre rre rr rr rre 2M 2. . 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


_ ASEDIO AL PALACIO 


.. 





DEL EMPERADOR 


LA DIVISION DEL IMPERIO 


LA GESTACIÓN 


La Herejía de Horus es el mayor peligro 
al que la Humanidad se haya enfrentado 
jamás. Lo más aterrador de todo fue la 
impía velocidad con la que dividió al 
Imperio. Los rebeldes golpearon con 
tanta intensidad que dejaron a los leales 
aturdidos y confundidos. Sin preocuparse 
de las bajas, los traidores iniciaron apo- 
calípticas batallas en multitud de mundos 
a la vez. Las sectas del Caos surgieron 
por doquier, en rebelión abierta allí donde 

+ tenían suficiente fuerza o cometiendo 
actos de terrorismo, sabotaje y asesinato 
donde todavía no podían rebelarse abier- 
tamente. Unidades de la Guardia Imperial 
y la Flota Imperial con décadas de leal 
servicio a sus espaldas siguieron a los 
traidores y se volvieron contra sus anti- 
guos compañeros. El grado en que los 
Dioses Oscuros difundieron su influencia 
entre las instituciones del Imperio fue 
totalmente inesperado. En Marte, incluso 
el Adeptus Mecánicus quedó dividido por 
la guerra civil. 


No obstante, si reducimos el conflicto a 
sus verdades esenciales, es evidente 
que toda la matanza y la destrucción no 
eran más que una distracción cuya 


intención era la de proporcionar a Horus 
el tiempo suficiente para llevar sus fuer- 
zas a la Tierra y destruir al Emperador, 
sin el cual la humanidad no tendría 
escudo contra las criaturas de la distor- 
midad y, sin duda, estaría perdida. 


LA BATALLA POR LA TIERRA 


La historia del tira y afloja de esta legen- 
daria batalla es tan frágil como lo son las 
percepciones de sus testigos. Enfrentar- 
se a la muerte es una cosa, pero enfren- 
tarse a seres que no deberían existir es 
otra muy distinta: mutantes repulsivos, 
infrahumanos bestiales y cultistas 
aullantes, todos liderados por huestes 
de demonios y por los propios Marines 
Traidores. Los testigos casi siempre se 
dejan llevar por el horror y la repulsa y 
apenas proporcionan información útil. 


Examinada clínicamente, la batalla se 
divide en cinco acciones diferentes, 
aunque estas quedan tan oscurecidas 
por la increíble inmensidad de la horda 
del Caos que, hasta cierto punto, más 
que haber sido etapas consecutivas, 
tuvieron lugar simultáneamente durante 
toda la batalla. Las cinco etapas son las 
siguientes: 





A lo largo de las próximas entregas nos 
adentraremos en los archivos imperiales 
para informaros de algunos de los más 
famosos y, a menudo, sangrientos comba- 
tes urbanos en la historia del Imperio. El 
primer archivo que abriremos es el del 
Asedio al Palacio del Emperador. 


ASALTO PLANETARIO 


Era vital para Horus asegurar una zona 
de desembarco situada a una distancia 
de ataque del Palacio Imperial adecua- 
da para los transportes pesados. Tras 
un primer bombardeo orbital que obligó 
a los defensores móviles a ocultarse, 
Horus lanzó las legiones traidoras de 
los Devoradores de Mundos y de la 
Guardia de la Muerte contra los espa- 
ciopuertos del Muro de la Eternidad y 
de la Puerta del León. 


Aunque ambos astropuertos poseían 
buenas defensas, fueron traicionados 
por sus defensores. Las unidades de 
Guardia Imperial de las guarniciones 
habían sido mancilladas por el Caos y, 
al comenzar la masacre, cambiaron de 
bando. Esto volvió indefendibles los 
perímetros de los astropuertos, por lo 
que el asalto de los traidores pronto 
penetró en ellos. 


Una vez hubieron ganado una posición 
firme, las fuerzas traidoras superaron 
rápidamente al resto de defensores lea- 
listas. El combate se libró de edificio en 
edificio, lo que supuso una ventaja para 
los Marines Espaciales del Caos. La 
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batalla se fragmento y se volvió confu- 
sa. Grupos aislados de tropas leales 
defendían los silos de defensa laser con 
la esperanza de frenar el desembarco 
de la flota principal del Caos. Sin auda, 
estos héroes desbarataron los planes 
de Horus, pues la primera oleada de 
transportes pesados que intento deserm- 
barcar sufrió graves perdidas. Fue solo 
un gesio de desafío por parte de nom- 
bres a los que no les queuaba ninguna 
esperanza de sobrevivir. pero, en el 
conjunto de la batalla. fueron estos 
acios de neroísmo desesperado los que 
probablemente marcaron la diterencia 
enire la vicioria y la derrota 


Con la mayoría de unidades leales de la 
Guardia Imperial acorraladas por el 
bombardeo orbital, no nabía posibilidad 
alguna de enviar refuerzos. Ademas, las 
fuerzas traidoras podian utilizar la muer- 
te y la sangre vertida para desacralizar 
la Tierra e invocar entidades demonía- 
cas. Las airocidades cometidas en este 
enfrentamiento borraron toda duda 
sobre quien era Horus y a quien servía. 


EL AVANCE HACIA EL PALACIO 

Con sus posiciones de desembarco 
aseguradas, las siguientes unidades 
desplegadas por Horus fueron las 
Legiones de Titanes Aros de las [or- 
mentas y Calaveras Llameantes. Al 
igual que al haber escogido las mejores 
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tropas para tomar los astropuentos, el 
genio militar de Horus volvió a quedar 
patente al decidir desembarcar estas 
tropas. Lo que necesitaba ahora era 
aumentar la presion del ataque antes 
que las tropas leales fueran capaces 
de contener sus fuerzas en las zonas 
de desembarco. El ejercito de Horus 
era enorme y absolutamente imposible 
de coorainar. Ningun comandante, ni 
siquiera Horus, podria naber coordinado 
a una norda tal, asi que ni siquiera se 
molesto en intentario. En lugar de ello, 
se concentró en dal ordenes concretas 
a una o dos formaciones en cada tase 
de la batalla en la podian ser decisivas. 
Los [itanes de Batalla dae Khorne avan- 
zaron desae el Muro de la Eternidad 
nacia la Puerta del Leon, uniendo las 
dos zonas de desembarco de los traido- 
res. Las diezmadas fuerzas imperiales 
cayeron ante ellos, incapaces de evitar 
que el palacio tuera asediado. 


LA DEFENSA DEL 
PERÍMETRO EXTERIOR 


La tradicional estampa de la Puerta de 
Saturno muestra a la norda del Caos 
deteniendose ante la muralla mientras 
Angron ruge las condiciones de Horus 
para la rendición de los detensores, 
que seran rechazadadas por Sangui- 
nius:; pero esta versión no parece ser la 
correcta según la descripción fragmen- 
tada de los hecnos de que disponemos. 
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El Testamento del Adepto Jannar 
implica que, en realidad, lo que pasó 
fue que muchas tropas leales quedaron 
atrapadas contra las murallas al ser 
perseguidas de cerca y dicha pausa 
jamás existió. 

Los Traidores no consiguieron nada 
con esos ataques prematuros. Pero 
Horus no se preocupó por eso, pues 
solo sus Marines Traidores y las Legio- 
nes de Titanes tenían una importancia 
crucial para sus planes, así que decidió 
sacrificar a los cultistas y mutantes 
para debilitar a los defensores. No está 
muy claro cuánto tiempo permitió Horus 
que continuara el asalto general. Lo 
cierto es que tenía cosas más impor- 
tantes en que pensar. 


Los Titanes leales efectuaron voluntario- 
sos contraataques contra los flancos de 
la horda del Caos. Allí donde los Titanes 
eran frenados, los Cicatrices Blancas 
asaltaban en largas columnas y provo- 
caban una gran confusión y destrucción. 
La Guardia de la Muerte y los Amos de 
las Tormentas se replegaron para con- 
trarrestar a los leales e impedirles que 
causaran más daños. 


Incluso entre las propias filas de Horus 
se producían numerosos casos de 
desobediencia de las órdenes. Los Hijos 
del Emperador se separaron de la fuer- 
za principal del Caos para satisfacer sus 
propios deseos oscuros entre la pobla- 
ción civil. Horus poco podía hacer al 
respecto; con suerte, el terror propaga- 
do por los Hijos del Emperador trabaja- 
ría a su favor distrayendo a parte de las 
tropas leales de la defensa del palacio. 
Aun así, Horus debió de arrepentirse de 
utilizar la búsqueda del placer de Ful- 
grim y su legión, pues esto le represen- 
tó perder una cuarta parte de sus Mari- 
nes Traidores. 


Cuando, finalmente, se lanzó el ataque 
al palacio, se hizo de dos formas distin- 
tas. Angron y los Devoradores de Mun- 
dos, con el apoyo pesado de las máqui- 
nas demoníacas de Khorne, lanzaron 
un asalto frontal total. Esta poderosa 
fuerza atrajo a todos los defensores dis- 
ponibles hacia las murallas de ese sec- 
tor, pero consiguió, pese a todo, esta- 
blecer una posición firme gracias a su 
brutalidad sin límites. 


Mientras tanto, la Legión de Titanes de 
los Señores de la Muerte fue puesta al 
servicio de Perturabo, Primarca de los 
Guerreros de Hierro. Perturabo era un 
maestro en el arte del asedio y, donde 
Angron y su asalto se mostraban prima- 
rios, él se mostraba científico. 


Mientras los defensores quedaban des- 
moralizados ante la furia del ataque de 
los Devoradores de Mundos, la integri- 
dad estructural de las murallas de pala- 
cio fue lo que ocupó a los Guerreros de 
Hierro. Perturabo combinó un asalto 
subterráneo con el bombardeo del 
macrocañón de un Titán del Caos para 


abrir una grieta en los muros que dejó al 
descubierto el laberinto de cámaras y 
pasillos interiores. El resto de la horda 
del Caos penetró en la brecha mientras 
Perturabo organizaba dotaciones para 
recargar sus máquinas de guerra. 


La muralla del palacio imperial tenía 
kilómetros de longitud y contenía un 
laberinto de oficinas, talleres y almace- 
nes. Allí la lucha tuvo lugar de habita- 
ción en habitación y se desarrolló con 
la más inimaginable ferocidad. En el 
exterior del palacio, las apretadas filas 
de traidores se amontonaban en el 
camino que venía del astropuerto de la 
Puerta del León, donde seguían desem- 
barcando. Finalmente esta presión del 
número iba a triunfar. 


EL ATAQUE DE LOS 
CICATRICES BLANCAS 


Fue entonces cuando Jaghatai Khan 
dirigió a sus Cicatrices Blancas contra la 
Puerta del León. Despejaron rápida- 
mente las calles del astropuerto, asegu- 
raron edificios clave y, como prueba de 
su determinación, desmontaron de sus 
motocicletas y se atrincheraron. Esto 
detuvo el flujo de refuerzos del Caos 
hacia el palacio en el momento más crí- 
tico. Se lanzaron nuevos ataques contra 
el espaciopuerto Muro de la Eternidad, 
pero ninguno fue tan exitoso. La Guar- 
dia de la Muerte era la principal fuerza 
de reserva de Horus, así que la envió a 
reabrir la Puerta del León. A aquellas 
alturas, el astropuerto ya había sido 
tomado dos veces y había quedado 
reducido a una masa informe de escom- 
bros. Aunque los Cicatrices Blancas y la 
Guardia de la Muerte permanecieron 
trabados en combate mientras el ataque 
al palacio seguía activo, la Puerta del 
León se mantuvo firmemente cerrado. 


EL PALACIO INTERIOR 


Tras una amarga lucha entre las ruinas 
de la muralla exterior, las tropas de 
Horus se abrieron paso al interior de las 
salas de palacio. Una vez más, los Tita- 
nes de la Legión de la Guardia de los 
Amos de la Muerte fueron decisivos. 
Guiados por la rápida mente de Pertura- 
bo, abrieron una brecha en la muralla, 
aunque no sin sufrir considerables bajas: 
cuando el camino estuvo abierto, no 
quedaba ni un solo Titán en condiciones 
de continuar luchando. Perturabo y los 
Guerreros de Hierro creyeron que su tra- 
bajo estaba hecho y, dejando el palacio a 
la horda del Caos, atacaron la escasa- 
mente protegida fortaleza monasterio de 
los Puños Imperiales, que se encontraba 
adyacente al palacio. Pronto la tierra 
tembló cuando las cargas de demolición 
de los Guerreros de Hierro demolieron el 
monasterio desde su interior. 


En el interior de palacio, los Ángeles 
Sangrientos y Sanguinius formaban la 
retaguardia de las fuerzas imperiales. 
Los Devoradores de Mundos de Angron 


los presionaron de cerca e intentaron 
forzar la Ultima Puerta mientras los 
Angeles Sangrientos se retiraban al 
interior. Los detuvo el propio Sangui- 
nius, que protegió la puerta él solo 
enfrentándose a un Devorador de 
Almas durante el tiempo suficiente 
como para que las tropas leales entra- 
ran y cerraran la puerta. 


Magnus el Rojo y los Mil Hijos no parti- 
ciparon con demasiadas fuerzas en el 
ataque de Horus. El asalto de los Lobos 
Espaciales contra su mundo natal, Prós- 
pero, había dejado a la legión desorga- 
nizada y vulnerable. No obstante, los 
pocos efectivos que participaron pre- 
sentaron dura batalla e invocaron a todo 
demonio por ellos conocido y recitaron 
todas las invocaciones de sus grimorios. 
Y, cuando acabaron de hacerlo, cogie- 
ron sus bolters y avanzaron hacia la 
Ultima Puerta. Se había abierto una bre- 
cha en la muralla exterior, pero el equi- 
po de asedio pesado del Caos seguía 
estancado en el exterior. Ante la ausen- 
cia de artillería y máquinas de guerra, 
Horus confió en el poder arcano de los 
Mil Hijos para abrirse paso hacia el inte- 
rior del Palacio del Emperador. No obs- 
tante, antes que los hechiceros pudie- 
ran iniciar sus rituales, los Puños 
Imperiales llegaron al rescate. Rogal 
Dorn había ordenado que la Fortaleza 
Celeste, un gigantesco bastión gravita- 
torio, regresara al Palacio. El poder 
combinado de los Bibliotecarios Puños 
Imperiales y Angeles Sangrientos, dirigi- 
do por el Emperador, contrarrestó a los 
hechiceros de los Mil Hijos. Los psíqui- 
cos enemigos quedaron agotados. Las 
fuerzas de Horus se habían concentra- 
do para el ataque final, pero la Ultima 
Puerta seguía cerrada. 


FIN DEL JUEGO 


El ataque final nunca llegó a lanzarse. 
Horus presintió la aproximación de los 
Lobos Espaciales y los Angeles Oscu- 


ros. Con todos sus refuerzos desplega- 
dos, a excepción de sus propios 

Hijos de Horus, la llegada de dos 

legiones frescas podía ser decisiva. 

Horus sabía que solo le quedaba una 
baza por jugar. Bajó los escudos de su 
nave insignia y esperó la llegada del 
Emperador. Horus siempre supo que la 
guerra debía terminar con la muerte del 
Emperador y que solo él tenía el poder 
necesario para cumplir esa tarea. 
Esperaba facilitar el resultado inevita- 

ble del combate enfrentándose a un 
Emperador desmoralizado y debilitado, 
pero había perdido esa posible ventaja  * 
en el campo de batalla gracias al coraje 1 
y la determinación de los soldados del $ 
Emperador. y 


No hubo testigos de la batalla final 
entre el Emperador y Horus a bordo de 
la barcaza de batalla del Señor de la 
Guerra, pero sabemos de los sucesos 
acaecidos y de la victoria definitiva del 
Emperador gracias a las enseñanzas de 
la Eclesiarquía. Con la muerte de 
Horus, el resto de Legiones del Caos 
que había en la Tierra huyó. Los Mari- 
nes Espaciales del Caos reaccionaron 
en primer lugar y evacuaron sus tropas 
con una eficiencia debida a la práctica, 
dejando que sus secuaces sufrieran la 
cólera de las tropas leales. 


CONCLUSIÓN 


Horus necesitaba una batalla rápida y 
decisiva en la que su superioridad 
numérica le hubiera dado la victoria. Al 
luchar sobre la Tierra, el Emperador se 
utilizó a sí mismo como cebo para atra- 
er a Horus al combate. Esto reforzó la 
confianza de sus leales y aseguró que 
la batalla se librara en un terreno urba- 
nizado y fuertemente fortificado, perfec- 
to para la guerra defensiva. En este 
sentido, el tiempo fue el aliado más 
importante del Emperador y, gracias a 
él, consiguió la victoria más importante 
de la historia de la Humanidad. 











En cada artículo de la serie Tácticas, 
un jugador veterano nos presenta 
sus puntos de vista sobre la forma 
de jugar con un ejército particular o 
sobre a algún aspecto del juego. 
Este mes, Pete Haines nos explica 
cuáles son sus tácticas preferidas 
cuando está luchando en terrenos 
urbanos aplicando las nuevas reglas 
de Combate Urbano. 


Combate Urbano trata de un campo de batalla 
completamente nuevo para Warhammer 40,000. 
Cuando juegues a Combate Urbano, tienes 

que abandonar la mayoría de tus viejas tácticas 
y pensar en tácticas nuevas. No obstante, 

solo para asegurarte de que puedes “seguir 
adelante pisando fuerte”, he escrito este 
artículo con.el objetivo de destacar algunas 

de las oportunidades y peligros de Combate 
Urbano. En consecuencia, este artículo tenía 
que ser, claramente, de carácter general. No 
obstante, he conseguido dividirlo un poco en 
aspectos variados. 


Existen seis escenarios estándares en Combate 
Urbano. En cuatro de ellos (Dominar las Alturas, 
Fuerza de Rescate, Evacuación y Golpe de 
Mano) hay un atacante y un defensor bien dife- 
renciados. En los otros dos (Encuentro Fortuito 
y Despejar la Zona), ambos jugadores tienen 
las mismas oportunidades de atacar o defender. 
Lo más probable en este caso es que libres una 
batalla en la que alternes ataque y defensa; lo 
que, a su vez, hace surgir la pregunta “¿en qué 
consiste atacar o defender?”. 
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COMBATE URBANO 


UNA GUIA PARA CONFLICTOS URBANOS 


“Atacar una ciudad bien defendida siem- 
pre resultará caro en términos de tropas 
y material. El defensor está bien oculto 
y protegido de cualquier armamento, a 
excepción del más letal, gracias a los 


edificios; edificios que, aunque sean des- 
truidos, siguen sirviéndole de refugio.” 


Comisario Erik Stromm 
149 Regimiento Provisional de Armageddon 





En la mayoría de misiones la victoria viene deter- 
minada por el control de uno o más edificios. 
Como es obvio, Combate Urbano se basa en la 
captura y control de edificios clave. Incluso el 
escenario Encuentro Fortuito se decide capturan- 
do más edificios que el enemigo. Todas tus tácti- 
cas deben basarse, por tanto, en conseguir esto. 
Los puntos de victoria no importan, ya que, si el 
objetivo clave está en tus manos cuando acabe 
la partida, habrás ganado. No obstante, es fácil 
distraerse durante el juego: todos hemos cometi- 
do el error capital de mirar una unidad enemiga, 
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Los Amos de la Noche avanzan hacia los Puños Imperiales esperando parapetarse tras una cobertura. 


40 TÁCTICAS: COMBATE URBANO 





quizá una que nos ha derrotado gravosamente 
en la última partida, y hemos pensado: “¡ahora 
sí que te tengo!”. Y, como resultado, desperdicias 
tropas y tiempo en destruir una unidad que no 

te acerca más a tu objetivo. Si puedes permitirte 
actuar así y, pese a ello, conseguir cumplir los 
objetivos de la misión, felicidades; pero, normal- 
mente, las tácticas autocomplacientes y las 
ganadoras no suelen coincidir. 


TÁCTICAS PARA EL ATACANTE | 


Existen dos métodos diferentes para atacar. 

El primero implica concentrarte en introducir tus 
tropas en los edificios clave y combatir sólo 
cuando sea necesario. El segundo consiste en ir 
en busca del ejército enemigo y causarle tantas 
bajas, que ya no pueda disputarte el control de 
los objetivos. Idealmente, tu plan debería conte- 
ner algo de los dos métodos. En partidas con 
múltiples objetivos, como el escenario Encuentro 
Fortuito, es más importante debilitar un poco al 
enemigo antes de ir por los objetivos reales, ya 
que resulta difícil mantener a tu oponente fuera 
de varios edificios a la vez. 


En el ejemplo de la izquierda, la unidad de 

Amos de la Noche podría entrar en los edificios 
A, Bo Co, si la coherencia de la unidad lo 
permitiera, en más de uno a la vez. En vez de 
intentar defender todos los edificios, lo mejor que 
podrían hacer los Puños Imperiales sería atacar 
directamente a la unidad, lo que les permitiría 
mantener juntas sus fuerzas y evitar, potencial- 
mente, que cualquiera de los tres edificios cayera 
en manos del enemigo. 


Cuando vayas por las unidades enemigas, da 
siempre la mayor prioridad a aquellas que estén 
capturando efectivamente el edificio objetivo, las 
que puedan proporcionar un fuego de apoyo con- 
siderable o las que estén en posición de contraa- 
tacar en caso de que captures el edificio. El resto 
de enemigos es irrelevante; evítalo y reserva tu 
fuerza para que sirva al objetivo real. Es más, 
intenta asegurarte de que la mayor parte posible 
de tu ejército presione al enemigo importante. 


Tu primera misión, no obstante, es planear 
cómo llegar al objetivo. Esta no es una labor 
fácil porque... 


...NO ES COMO 
DAR UN PASEO POR EL PARQUE 


En Combate Urbano, la distancia que puede 
recorrer la infantería a través de los edificios y 
las ruinas se limita a la puntuación más alta 
obtenida en 2D6 (1=3cm, 2=5cm, 3=8cm, etc.), 
como si se tratara de terreno difícil en cualquier 





partida normal de Warhammer 40,000. La dife- 
rencia es que, en una partida de Combate Urba- 
no, hay ruinas y edificios por todas partes que 
tus miniaturas tendrán que cruzar para llegar al 
objetivo. Según los dados te sean propicios o no, 
puedes cruzar una misma zona de ruinas en un 
solo turno o quedarte empantanado en ella 
durante varios turnos mientras tus tropas se 
arrastran y tropiezan durante todo el camino. 
Incluso si todas tus tropas siguen la misma ruta, 
es posible que algunas unidades se queden 
retrasadas y te obliguen a frenar el avance de 
toda tu fuerza si quieres que lleguen al mismo 
tiempo. Esto es incluso más peligroso cuando tu 
fuerza está dividida y se mueve por diferentes 
rutas. Cada una de las unidades puede tener 
que cubrir diferentes distancias y cada trayecto 
puede llevar más o menos tiempo dependiendo 
de los dados si se trata de terreno difícil. En tal 
caso, podría suceder que parte de tu fuerza 
alcanzara el objetivo mucho antes de que lo 
hiciera el resto, con lo que quedaría expuesta a 
posibles contraataques durante la espera. 


El acto de reunir a tus fuerzas en una misma 
posición para que luchen como un ejército se 
denomina “concentración”. Intentar una complica- 
da maniobra de concentración en la que partici- 
pen varias unidades moviéndose por diferentes 
rutas puede dejarte como el mayor de los estra- 
tegas desde Alejandro Magno o resultar en la 
risa general de cualquier posible observador que 
vea cómo te acribillan después de tan torpes 
maniobras. ¡La amarga experiencia nos dice que 
las probabilidades de que suceda esto último son 
desproporcionadamente mayores! 


Así pues, haz un plan con sentido. No intentes 
seguir rutas innecesariamente complicadas. 
Utiliza las carreteras siempre que te resulte 
posible y no confíes en la estrategia de dispersar 
en extremo tus fuerzas esperando concentrarlas 
convenientemente en el momento justo. 


EL TRÁFICO ESTÁ QUE DA ASCO 


A pesar de que los vehículos pueden aplanar su 
camino por entre los edificios o, en el caso de 
algunos, volar irritantemente por encima de ellos, 
siempre existen riesgos. Las ciudades están lle- 
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Una vez en posición de disparo, el Whirlwind puede ser un problemaa toda la partida. 


nas de subterráneos en los que puedes caer por 
tu propio peso, cables eléctricos con los que 
engancharse o salir despedido o vigas rompee- 
jes escondidas bajo los escombros. El resultado 
es que el único lugar seguro para que circulen 
tus vehículos son las carreteras. Esto tampoco 
es una sugerencia formal, ya que los montones 
de escombros y los vehículos abandonados en la 
calle suelen dejar pocas carreteras practicables, 
por lo que, forzosamente, se deben considerar 
rutas alternativas. 


Puedes facilitarte las cosas invirtiendo unos 
cuantos puntos en mejoras tales como palas 
excavadoras y quitaobstáculos para terreno difícil. 
Estas mejores valen realmente la pena en Com- 
bate Urbano, ya que, en un momento u otro, que- 
rrás conducir un tanque a través de un edificio y, 
de verdad, uno se siente bastante tonto cuando 
no hay manera de mover el tanque y no ha queri- 
do gastar los puntos en esas modificaciones. 


También puedes mejorar un montón la situación 
teniendo en cuenta la red de carreteras al elabo- 
rar tu plan. La ruta más corta no siempre es la 
más rápida y puede que exista algún callejón que 
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Incluso en una ciudad, una fuerza móvil de asalto rápido puede rodear cualquier posición defensiva. 





te permita concentrar una fuerza fiablemente sin 
tenerla que exponer al fuego enemigo. Trabaja 
con el terreno a favor, no en contra. 


Bien, supongamos que has planeado una ruta y 
todas tus unidades se mueven hacia el objetivo. 
Todo debería ir bien, salvo por un detalle: ¡el ene- 
migo! Normalmente, este detalle es fácilmente 
eliminable con poderoso armamento, pero, para 
disparar contra un oponente, primero debes verlo 
y entonces es cuando te das cuenta de que... 


LOS EDIFICIOS BLOQUEAN 
LA LINEA DE VISION, Y MUCHO 


Cuando combates en amplios espacios abiertos 
(y, comparado con Combate Urbano, cualquier 
terreno será muy abierto), resulta muy sencillo 
desplegar el armamento pesado y los tanques en 
posiciones ventajosas. Estos pueden proporcio- 
nar fuego de cobertura a tus unidades de asalto. 
A menudo serán capaces de eliminar las mejores 
unidades artilleras del enemigo y salvar así a las 
tropas de asalto de una masacre. En Combate 
Urbano es difícil que esto funcione, ya que hay 
edificios por todas partes. 
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El fuego directo de largo alcance se limita a los 
disparos de punta a punta de una carretera o 
desde el techo de los edificios más altos. Si tu 
objetivo es visible desde estas posiciones, deberí- 
as considerar que es igualmente probable que el 
enemigo defienda una línea delante del objetivo. 
¿Todavía serías capaz de dispararle? Incluso si el 
ángulo es bueno, también deberás considerar si 
tu unidad de fuego de apoyo será muy vulnerable 
a los ataques enemigos. No obstante, las posicio- 
nes ideales raras veces estarán disponibles, así 
que deberías considerar cuál es la más adecua- 
das de estas dos soluciones alternativas: 


(1) Existe toda una gama de armamento con el 
que no necesitas ver al enemigo para ser capaz 
de impactarle. Se trata de las armas de fuego 
indirecto como el Griffon, el Basilisk, el Whirlwind 
de los Marines Espaciales y los Lanzadorez 
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Procura encontrar y ocupar posiciones de disparo desde las que puedas infligir muchas bajas. 


orkos. En Combate Urbano estas armas se con- 
vierten en una apuesta mucho más adecuada 
para efectuar fuego de apoyo, ya que pueden 
seguir bombardeando al enemigo causándole un 
constante goteo de bajas turno tras turno. 


(2) La otra opción es mantener tus unidades de 
apoyo junto a las unidades que avanzan. Esta téc- 
nica implica pasar uno o dos turnos seguidos dis- 
parando con todo lo que tengas contra una posi- 
ción enemiga antes de enviar allí las tropas de 
asalto. La dificultad de que varias unidades se con- 
centren en el lugar y en el momento idóneo ya se 
ha mencionado, así que realmente no es tan fácil 
como parece. No obstante, con un poco de suerte, 
la moral del defensor se desmoronará antes de que 
el ataque prosiga. Una vez lanzado el asalto, el 
papel del fuego de apoyo cambia de ofensivo a 
defensivo para poder efectuar algún redespliegue. 


anñonazo del Demolisher y la llamarada del Hellhound, la Guardia Imperial 


ndrá mucho más fácil para despejar el edificio con sus bayonetas. 


Cuando estés preparado para disparar, tendrás 
que estar familiarizado con los cambios en el 
funcionamiento del disparo de las armas en 
Combate Urbano. Para empezar, los lanzallamas 
y las armas de plantilla de área de efecto y de 
artillería pesada se resuelven de forma diferente 
en Combate Urbano. 


En Combate Urbano, las plantillas de área de 
efecto, de artillería pesada y de lanzallamas no 
se utilizan. En lugar de ello, el número de miniatu- 
ras impactadas se determina con una tirada. 

Así, las armas de área de efecto pueden impactar 
hasta a 1D3 miniaturas y las armas de plantilla y 
de artillería pesada a 1D6 miniaturas. Esto hace 
que la resolución del disparo sea bastante más 
sencilla de lo habitual. En términos de eficacia, 
estas armas quedan prácticamente igual: pierden 
la habilidad para aniquilar totalmente a unidades 
muy apretadas, pero esto se compensa con su 
mayor capacidad para acertar a objetivos muy 
dispersados. 


Este cambio es una necesidad en Combate 
Urbano, ya que, a menudo, los jugadores se 
verán obligados a colocar las miniaturas en posi- 
ciones en las que realmente estarán de pie en 
lugar de en posiciones tácticamente a cubierto. 
Naturalmente, una cobertura adecuada evitará 
males mayores, aunque la artillería en general y 
los Cañones Demolisher y Estremecedor en 
particular seguirán suponiendo un peligro. Ten en 
cuenta que las armas de tipo lanzallamas ignoran 
la cobertura igual que en Warhammer 40,000 y 
que serán capaces de acercarse a un enemigo a 
cubierto lo bastante a menudo como para disfru- 
tar de esta ventaja, lo que las convierte en armas 
extremadamente peligrosas. Si puedes, deberías 
acabar con las unidades equipadas con lanzalla- 
mas desde lejos o asaltarlas rápidamente, antes 
de que puedan disparar. 


Al atacar, la artillería y las armas de plantilla son 
vitales para disminuir el número de defensores 

en el interior de los edificios clave. Ya he mencio- 
nado el valor de las armas de fuego indirecto; en 
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fuego directo, los tanques de asedio como el 
Demolisher y el Vindicator pueden ser de gran 
utilidad, igual que los lanzallamas de cualquier 
tipo, ya sea portados por infantería o montados 
sobre Hellhounds o Immolators. Si en una parti- 
da normal de Warhammer 40,000 un Vindicator 
no parece tan atrayente como un Predator debi- 
do a su corto alcance, la historia cambia en 
Combate Urbano, donde la visibilidad es más 
importante que el alcance máximo. Igualmente, 
en Combate Urbano resulta mucho más atracti- 
vo equipar a tus tropas con el humilde lanzalla- 
mas que con las poderosas armas de plasma. 


Como ya he dicho, estas armas deben avanzar 
hacia el objetivo junto a las tropas de asalto y 
deben utilizarse para descargar una breve 
andanada de fuego muy pesado que despeje 

el camino para el asalto, Si la sincronización es 
la correcta, pueden ser decisivas, ya que a la 
fuerza de asalto no le quedará más que registrar 
los cuerpos para sacarles la calderilla. 


DOMINA LAS ALTURAS 


El tradicional término militar de “dominar las altu- 
ras” adquiere un cariz especial en Combate Ur- 
bano. Si logras ocupar edificios de más de 20 cm 
de altura, empiezas a gozar de notables benefi- 
cios, de entre los cuales uno que no es precisa- 
mente inútil es la capacidad de disparar contra el 
techo de los vehículos enemigos y lograr así dis- 
parar contra su blindaje posterior. ¡Esto debería 
hacer que cualquier tanque, a excepción del 
Land Raider, se preocupase mucho, mucho! 
También observarás que las tiradas de salvación 
por cobertura del enemigo se reducen en -1. Por 
tanto, los edificios altos son tácticamente muy 
importantes. Esto es doblemente cierto cuando 
resultan ser el objetivo de la misión. Incluso si el 
objetivo es cualquier otro, deberías considerar 
cuidadosamente la ubicación de todos los edifi- 
cios altos antes de establecer un plan ofensivo. 


Si los edificios altos están colocados de manera 
que dominan los edificios objetivo, se convierten 
en algo casi tan importante como el objetivo en 
sí mismo. Desde un punto de vista agresivo, 
ofrecen una posición de disparo ideal para bom- 
bardear el edificio objetivo antes de asaltarlo. Y, 
por esta misma razón, el defensor intentará, 
probablemente, mantenerte alejado de ellos. 
Esto plantea dos elecciones prácticas: capturar 
el edificio alto como un paso esencial para llegar 
al objetivo real o defender los accesos al edificio 
alto y rodearlo para atacar el edificio objetivo. 


Allí donde los edificios altos estén alejados del edi- 
ficio objetivo de la misión, puede que ofrezcan una 
posición de disparo adecuada para cubrir las vías 
de aproximación más importantes o los puntos de 
reunión. Si es así, es importante neutralizar el edi- 
ficio, pero sin implicar en ello elementos de tu fuer- 
za que sean necesarios para capturar el edificio 
real. Enviar una pequeña fuerza antes de que lo 
haga el enemigo o asaltar el edificio con la fuerza 
mínima necesaria para representar una amenaza 
son, probablemente, las mejores alternativas. 


Ignora los edificios altos solo cuando estés segu- 
ro de que no afectarán a tu plan para conseguir 
los objetivos reales. 


Llegado este punto, ya habrás visto un montón 
de acción y puede que te hayas olvidado de algo 
muy importante. 


nos pueden absorber parte de las bajas, con lo que se asegurarán controlar el edificio tras el combate 
cuerpo a cuerpo. 


¡MANTENTE FIEL A TU PLAN! 

"Soy el atacante y debo concentrarme en el 
objetivo”. 

Repite esto diez veces cada vez que surja una 
distracción. Adernas, evita sufrir ataques preven- 
tivos; este tipo de ataques se da cuando tus 
mejores unidades de asalto son atacadas por el 
defensor antes de que puedan efeciuar sus pro- 
pios ataques. No dejes que el defensor te robe la 
iniciativa de ese modo. Esos problemas se deben 
a la falta de concentración, así que no dejes a 
ninguna unidad aislada y vulnerable, no atravie- 
ses zonas de terreno abierto bajo fuego enemigo 
a menos que seas capaz de resistir ese fuego y 
mantén siempre tus unidades de asalto más 
duras a una distancia que les permita apoyarse 
entre ellas, de manera que los ataques preventi- 
vos parezcan ataques suicidas. Si eres realmen- 
te astuto, puedes dejar una unidad ligeramente 
alejada como cebo para atraer un ataque preven- 
tivo y convertirlo en una trampa, pero tampoco te 
compliques demasiado la vida. 


"Soy el atacante y debo concentrarme en el 
objetivo”. 


Tras haber elegido la ruta correcia, haber conse- 
guido concenirar las tropas cerca del objetivo, 
haber asegurado excelentes posiciones de tiro y 
haber debilitado al enemigo, llega el momento 
de entrar en el edificio y capturario. Pero ¿qué 
sucede si el edificio esta controlado por tropas 
como los Berserkers de Khorne o los Cazadores 
Grises, que son extremadamente formidables en 
combate cuerpo a cuerpo”? Un factor muy impor- 
tante que debe tenerse en cuenta es que. 


... TODO CUENTA 
EN GRANDES CANTIDADES 


En Combate Urbano, cualquier miniatura situada 
a 15 cm o menos de un enemigo podra combatir 
contra él con todos sus ataques, incluidas armas 
especiales como puños de combate y rebanado- 
ras. Esto significa que es posible superar incluso 
a las tropas mas resistenies mediante la mera 





superioridad numerica, sobre todo si cargas y te 
Deneticias del atague adicional. Naturalmente, 
esto proporciona al alacante en un escenario de 
Combate Urbano la oportunidad de vencer cual- 
quier misión simplemente enviando un montón 
de tropas . Hace falta una cierta destreza para 
calcular cuando las posibilidades son buenas, ya 
que el problema de fiarse del numero es que, si 
no va bien la primera vez, es poco probable que 
vaya bien la segunaa. Cada vez que pierdes un 
asalto tu ventaja numerica se reduce un poco, 
por lo que, aunque loyies reagrupar a los super- 
vivientes, estos necesitarán ayuda para hacerlo 
mejor. Si esa ayuda está disponible, deberías 
auioabofetearie por no haberla esperado antes 
de atacar la primera vez. 


Siempre que dispongas de más tropas que el 
defenso: pero tengas que esperarlas, merece la 
pena ser paciente. No se trata tampoco de que 
los chicos se aburran mientras esperas; puedes 
hacer que disparen contra los defensores para 
debilitarios un poco. 


La mayoria de ejercitos disponen de tropas 

de asalto especialmente indicadas para tales 
circunstancias, coo los Ogretes, las escuadras 
con un Comisario, los Veteranoz, los Cultos de 
Brujas, las Escuadras de Asalto de los Marines 
Espaciales, los Escorpiones Asesinos, etc. 

Este tipo de tropas no necesita realmente supe- 
rioridad numerica para ganar el combate, pero 
prestársela no te hará ningún daño. Cuando 
hagas tu movimiento, asegúrate de que no 

solo vas a ganar, sino de que quedarán suficien- 
tes supervivientes para proteger el edificio de 
cualquier contraataque. 


Existen otros trabajos utiles que pueden llevar 

a cado las tropas de apoyo: establecer un 
cordon de contención entre el edificio objetivo y 
cualquier enemigo en el exterior para retrasar, 
como minimo, un turno cualquier contraataque 
que intente lanzar: asegurarte de que tienes algo 
con que atacar al turno siguiente por si un con- 
traalaque enemigo tiene éxito... No obstante, a 
menudo el Tacior decisivo será la... 


“El problema de defender cabañaz ez 
que elloz zaben que eztaz ahí, azí que te 
dizparan con toncladaz de cozaz antez 
que a ninguno ze le ocurra entrar. Y, 


kuando entran, zuele haber milez.” 


Señor de la Guerra 
Mbhagdhash Kur Kroksnik 
- Karretera de la Muerte, Armageddon 





...SINCRONIZACIÓN 


Muchas misiones de Combate Urbano son de 
duración variable. Esto significa que nunca 
sabrás en qué momento terminará la partida. 

Lo único seguro es que tienes que estar prepara- 
do para lanzar un ataque eficaz antes de que 
empiecen a rodar los dados. Un Combate 
Urbano dura, como mínimo, seis turnos, así 

que desde el turno uno el reloj empieza a correr. 
Generalmente, el defensor comenzará la partida 
controlando el objetivo, por lo que, si no te mue- 
ves rápido, perderás. Por lo tanto, piensa como 
un atacante y ¡ataca! 


Una vez pasados los seis turnos, la única mane- 
ra de asegurarse la victoria es controlar el objeti- 
vo de ahí en adelante. Esta fase de la batalla 
puede ser emocionante y desesperada a la vez, 
así que, a veces, tendrás que jugártela. En oca- 
siones, retrasarte un turno y arriesgarte a que la 
tirada de dados ponga fin a la batalla será lo 
correcto. En otras ocasiones, tu próximo movi- 
miento deberá ser aún más contundente para 
poder capturar el objetivo y tendrás que cruzar 
los dedos para que no haya un próximo turno. 


Puedes ahorrarte toda esta presión capturando 
el objetivo con la suficiente antelación y luego 
presionar durante el resto de la partida para que 
el defensor no lo recapture. El ataque no finaliza 
necesariamente cuando el objetivo está en tus 

2 manos; de hecho, si te está yendo bien, deberías 

¡mantener el empuje. Es importante no relajarse y 
no dejar que el enemigo tome la iniciativa (re- 
cuerda el mantra: “Soy el atacante y debo con- 
centrarme en el objetivo”). O, lo que sería peor, el 


ímpetu ofensivo podría pasar al defensor, de 
forma que tus desperdigadas tropas fueran 
derrotadas y te quedaras con tropas inadecua- 
das para proteger el objetivo. Al menos, si sigues 
atacando cuando tienes algo que ganar, esto te 
permitirá reducir el número de contraataques y 
establecer unas pocas "zonas de defensa” para 
frenar el avance de la respuesta de tu oponente. 


Pues bien, con una planificación adecuada, ner- 
vio y buen juego, tu bandera debería estar plan- 
tada sobre el edificio objetivo cuando finalice la 
batalla. No obstante, puede que el defensor no 
opine lo mismo. Por ello, ahora hablaré de las... 


TÁCTICAS PARA EL DEFENSOR 


Todos los consejos que se indican a continuación 
tienen como propósito ayudar a los defensores. 
Si vas a librar un Encuentro Fortuito o Misión: 
Despejar la Zona, habrá un momento, entre el 
primer movimiento y el segundo, en el que que- 
dará patente que uno de los jugadores asume el 
papel de defensor, mientras que el otro asumirá 
el de atacante, ya que la batalla se convierte, de 
hecho, en una secuencia de ataque/defensa. 


En la mayoría de misiones, la victoria viene de- 
terminada por el control de uno o más edificios. A 
menudo, el defensor dispondrá de un cierto gra- 
do de libertad para elegir qué edificio será el ob- 
jetivo. Cuando esto suceda, reflexiona durante un 
segundo o dos sobre cuál quieres que sea. Si tu 
ejército es especialmente bueno disparando, es- 
coge un edificio que tenga algo de espacio des- 
pejado alrededor. Si tiene ventaja al asalto, elige 
uno que se halle en medio de una manzana. 


Después de escoger tu edificio, tendrás que pen- 
sar cuál es la mejor forma de defenderlo. Una 
vez aclarado esto, ten presente que el que seas 
el defensor no significa que debas jugar a la 
defensiva. El atacante empieza la batalla con la 
presión de tener que hacer algo firmemente cla- 
vada sobre sus hombros y un defensor listo debe 
saber cómo explotar esto en su provecho. Este 
es realmente el momento para que los Señores 
de la Guerra orkos saliven un poco más de lo 
habitual y comiencen a pasar las yemas de los 


Los Termagantes pueden superar a los Guardias Imperiales, 
pero, en ese caso, serán contraatacados por los Ogretes. 
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dedos por sus rebanadoras. Normalmente, tus 
enemigos se mantendrían en el borde de la 
mesa disparándote mientras corres hacia ellos, 
¡pero ahora son ellos los que avanzan hacia su 
perdición! Según cuál sea el equilibrio de fuerzas 
al inicio de la partida, es perfectamente razona- 
ble asaltar al atacante rápidamente y llevar la 
batalla bien lejos del objetivo. Los ejércitos orien- 
tados al combate cuerpo a cuerpo tendrán que 
lanzar un asalto tarde o temprano y hasta los 
ejércitos menos aptos para el asalto siempre 
encontrarán una oportunidad para una valiente 
carga a bayoneta calada; lo único importante es 
efectuar el asalto en el momento justo. Efectúes 
los asaltos preventivos que efectúes, es vital 
que conserves algunas fuerzas para proteger el 
edificio objetivo. Entre las tropas de despliegue 
rápido, los portales a la disformidad, los Explora- 
dores Lobos Espaciales y, prácticamente, cual- 
quier cosa equipada con retrorreactores, el 
atacante tendrá un montón de posibilidades 
para evitarte. Permitirles caminar hacia un edifi- 
cio desprotegido es una inconsciencia, así que 
sé tan cuidadoso como te lo permitan las ansias 
de avanzar gritando contra el enemigo. 


Existen algunas circunstancias en las que ' 
deberías simplemente sentarte en el objetivo y 

esperar; pero, en algunas ocasiones, esa será 

la única opción que tengas. Las acciones heroi- 

cas en una punta del campo de batalla no te 

harán ganar la partida cuando el objetivo esté 

cayendo en manos del enemigo. No olvides 

nunca el objetivo. 


Cuando defiendas un edificio, resultará útil 
hacerlo en múltiples líneas. Simplemente, defien- 
de la parte frontal con una unidad y la posterior 
con otra. De este modo, la primera unidad puede 
detener el ataque mientras la segunda unidad 
protege el edificio y puede contraatacar la próxi- 
ma vez. Si esto no fuese posible, entonces debe- 
rías disponer de una fuerza de contraataque 
cerca, por si acaso. Cualquier unidad que intro- 
duzcas en el edificio objetivo se verá probable- 
mente sujeta a un intenso fuego antes de ser 
asaltada y el asalto lo llevará a cabo, seguramen- 
te, un abrumador número de tropas. En resumen: 
no esperes mantener al enemigo a raya indefini- 
damente y prepárate para el contraataque. 

El mismo principio puede ser utilizado para 
establecer una defensa en profundidad delante 
del objetivo; en este caso, forma múltiples líneas 
de defensa y obliga al enemigo a abrirse paso a 
través de ellas, una tras otra. Esta medida es 
eficaz para retrasar el ataque, pero nada más. 


Como siempre, hay un procedimiento intermedio 
que, a veces, puede ser eficaz. Consiste en esta- 
blecer una serie de posiciones defensivas bas- 
tante apartadas del edificio objetivo principal y 
utilizarlas para retrasar al atacante tanto como 
sea posible. Esta táctica puede funcionar muy 
bien, ya que el atacante puede ver cómo transcu- 
rren los turnos mientras intenta pasar del primer 
punto de defensa. No obstante, si te excedes con 
las posiciones defensivas, puede que tu ejército 
acabe dividiéndose y sea machacado unidad por 
unidad. Desde luego, entrarás en contacto con el 
enemigo mucho antes de que suceda cualquier 
otra cosa. He descubierto que retrasar el avance 
enemigo mediante posiciones avanzadas es 
mucho mejor cuando existe una ruta completa- 
mente despejada hacia el edificio objetivo que 
debe capturarse. Á veces esto puede evitar que 
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el enemigo emplee una carretera y persuadirlo 
para que acorte camino entre los edificios. 
Esto ya supone en sí mismo una victoria, pues 
se moverá por un camino peligroso. 


NO ES COMO 
DAR UN PASEO POR EL PARQUE 


Como ya he dicho en la primera parte del 
artículo, el movimiento a pie a través de los edifi- 
cios es muy impredecible. Como defensor, no 
solo es tu obligación animar al atacante a avan- 
zar por tanto terreno difícil como te sea posible, 
sino asegurarte de que, además, lo haces esco- 
ger “el camino más largo”. 


Tienes dos maneras de conseguirlo: 


La primera consiste en desplegar de manera 
que las rutas más abiertas y directas (general- 
mente las carreteras), estén cubiertas por 
montones de armas. 


Á veces, esta táctica implica enviar unidades le- 
jos de tu línea defensiva principal para cubrir las 
vías de aproximación. Recuerda que no debes 
despistarte: lo que quieres es desanimar al juga- 
dor fácil de desanimar o provocar al jugador fácil 
de provocar. Es posible que algunos jugadores, 
en vez de rodear tu zona de carretera, pretendan 
abrirse paso a través de ella. Hagan lo que 
hagan, habrán cometido un error según cómo 
reacciones a sus movimientos. Si te parece que 
tus defensores podrían ser aplastados con facili- 
dad, debes considerar la posibilidad de retrasar- 
los: seguramente los necesitarás más adelante. 


La segunda táctica consiste en utilizar el engaño. 
La mejor manera de ejemplificar esto en Comba- 
te Urbano es imaginar una poderosa unidad 
móvil que, de improviso, abandona una posición 
defensiva alrededor del edificio objetivo y se diri- 
ge hacia una de las unidades atacantes que se 
aproximan. La reacción natural a esto consiste 
en suspender el avance de la unidad amenazada 
o bien mover rápidamente otras tropas para pro- 
porcionarle apoyo. En un momento, has obligado 
a tu oponente a efectuar movimientos que él 

no quería hacer y eso le quita tiempo y lo distrae 
de su objetivo principal. 


Este tipo de maniobra de distracción puede ser 
extremadamente efectiva. Todo se reduce a 
lograr ser sutil. Pero recuerda: si te enfrentas a 
un buen jugador, ¡la unidad aparentemente vul- 
nerable podría ser solo un cebo! 


No obstante, la moraleja que se extrae de todo el 
asunto es que, si consigues que el avance del 
atacante hacia el objetivo sea lo más complicado 
posible, le quitarás tiempo para ser ofensivo y 
aumentarán las posibilidades de que cometa 
algún error que puedas aprovechar. 


Debido a que el enemigo traerá al campo de 
batalla algo más que simples hombres a pie, 
debes tener en cuenta que... 


...EL TRÁFICO ESTÁ QUE DA ASCO 


En Combate Urbano, la mayoría de vehículos se 
quedarán en la red de carreteras a menos que 
no tengan otra opción que abandonarla. Como 
defensor, tienes que asegurarte de que no les 
queda más remedio que hacerlo. Asegúrate de 
que los vehículos del atacante no tienen línea 
directa de aproximación al frente de batalla. Si 
cualquier vehículo consigue llegar a este sin 
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arriesgarse a quedar inmovilizado, deberías ser 
un poco severo contigo mismo. 


La fuertemente reducida movilidad de los vehícu- 
los también puede representar un problema para 
ti como defensor. Cuando intentes traer rápida- 
mente reservas a la batalla, te darás cuenta de 
que lleva su tiempo avanzar por las calles llenas 
de escombros. Esto puede resultar desastroso, 
ya que unos refuerzos imprescindibles pueden 
quedarse atrapados durante varios turnos. En 
una partida reciente, uno de mis Hellhounds de 
Catachán se encontró avanzando al rescate en 
una Misión: Fuerza de Rescate solo para encon- 
trarse con un callejón sin salida porque no había 
planificado su ruta adecuadamente. Tal y como 
se desarrolló la partida, tuve suerte de abrirme 
paso por el interior de un edificio, pero el Hell- 
hound podría haberse perdido fácilmente, haber 
quedado averiado o, simplemente, haber llegado 
tarde allí donde hacía falta. Es importante elegir 
cuidadosamente tu ruta antes de mover las 
reservas. Escoge una ruta que por la que confíes 
en cruzar bien sin tener que atravesar edificios 
ni calles en ruinas. En Misión: Fuerza de Resca- 
te, por ejemplo, tus reservas podrían quedar 
fácilmente atascadas tras las líneas enemigas. 
En estos casos tienes que tomar una decisión: 
hacer llegar a la unidad solo como una unidad de 
distracción que puedes permitirte perder o inten- 
tar conseguir que realmente cruce las líneas 
enemigas para reunirse con tus fuerzas. En 
Warhammer 40,000 no es habitual tener la opor- 
tunidad de que el enemigo se encuentre entre 
dos fuegos: las implicaciones plenas de la regla 
fuego cruzado comienzan a circular por tu 
cabeza y empieza a costarte evitar que se te 
note esa sonrisa maliciosa. 


Si pretendes desplegar fuerzas de contención 
lejos de tu línea de defensa principal, tendrás 
que pensar si van a necesitar una ruta de escape 
o no. Incluso si no tienes nada más sofisticado 
en mente que una zona de defensa en medio de 
la ruta de aproximación del enemigo, es una 
buena idea disponer de una ruta de escape. 

Por ejemplo, imagina que has desplegado una 
escuadra de exploradores para obligar al enemi- 
go a que desembarque de sus transportes lejos 
del objetivo y así poder asaltarlos. Sin embargo, 





el enemigo escoge una ruta totalmente diferente 
y te planteas si redesplegar a los exploradores o 
seguir adelante sin ellos. 


Llegado este punto, deberías haber trazado pla- 
nes para conseguir llevar las reservas hasta la 
acción y retrasar tu avanzadilla hacia la línea de 
defensa principal. También habrás pensado cómo 
persuadir al enemigo para que conduzca a través 
de los escombros y por el interior de los edificios. 
Ahora estás preparado para tratar de solventar el 
siguiente problema... 


LOS EDIFICIOS BLOQUEAN 
LA LINEA DE VISION, Y MUCHO 


Como defensor, la impresionante cantidad de 
terrenos que bloquean la línea de visión en Com- 
bate Urbano parece estar en tu contra. No, no te 
eches a llorar todavía. En realidad no es algo tan 
malo, ya que tu enemigo también tendrá proble- 
mas para verte a ti. Además, dado que la mayor 
parte del avance corre de su cuenta, lo más pro- 
bable es que solo recibas el primer disparo cuan- 
do ya esté a muy poca distancia. 


Supongo que, probablemente, querrás alguna 
ventaja mejor que esa y no puedo culparte por 
ello, pues actuar como defensor es mucho más 
agradable si cuentas con un factor de seguridad. 
Desgraciadamente, si lo quieres, tendrás que tra- 
bajar para conseguirlo. A continuación te explico 
un par de opciones: 


Las armas de fuego indirecto, como los morte- 
ros, pueden causar un útil desgaste en el ene- 
migo mientras este se acerca. No obstante, si 
empiezan en reserva o tienen que desplegar 
cerca de su objetivo, su eficacia se verá bastan- 
te reducida. Lo que realmente quiero decir con 
todo esto es que no deberías depender dema- 
siado de ellas para el éxito de tu ejército porque, 
a menudo, una aproximación equilibrada dará 
mejores resultados. 


El resto de tus armas pesadas necesitarán ser lo 
suficientemente móviles (como, por ejemplo, un 
Land Speeder) como para alcanzar una posición 
de disparo sea donde sea que se encuentre el 
enemigo o bien estar preparadas para mantener 
su posición junto a las tropas de línea. Analice- 
mos estas opciones con un poco más de detalle. 
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Recuerda que debes defender adecuadamente el objetivo real y 


no dejar que los edificios altos se traguen a tus mejores 


Las armas pesadas móviles existen en una 
amplía variedad de formas: aunque los Land 
Speeders, Vypers y Kópteros san los ejemplos 
más obvios, todos los vehículos piieden moverse 
hasta 15 cm y disparar un arma que no sea de 
artillería. En un ejército de Marines Espaciales 
del Caos, una escuadra de Rapaxes podría tener 
dos pistolas de plasma y un lanzallamas, ade- 
más del arma con la que estuviera equipado el 
Paladín. En el contexto de un Combate Urbano, 
podrían aterrizar junto a una fuerza atacante de 
Marines Espaciales, acribillarlos sin preocuparse 
por la protección ofrecida por su servoarmadura 
y, a continuación, asaltarlos para acabar con 
ellos. Las escuadras de Asalto de Marines Espa- 
ciales tienen opciones similares y la potencia de 
fuego que es capaz de desplegar una escuadra 
de Exterminadores es aún mayor. En Combate 
Urbano, todas las unidades capaces de moverse 
y disparar con relativa eficacia se convierten en 
algo mucho más valioso que en las partidas nor- 
males de Warhammer 40,000. 


Lo que nos lleva a una de las principales diferen- 
cias tácticas de Combate Urbano. Debido a la 

reducida visibilidad, los contraataques decididos 
son mucho más eficaces que la defensa estática 


“¡Pero -ya puedo oíros gritar- ¿qué pasa con 
las pobres masas apiñadas de la Guardia Impe- 
rial equipadas con rifles láser de fuego rápido y 
con tan solo un arma especial por cada diez 
hombres?”, Bueno, de hecho, la Guardia Impe- 
rial se las arregla bastante bien en Combate 
Urbano. Una estrategia que he estado desarro- 
llando consiste en el uso de una formación en 
tres líneas. La primera línea es poco más que 
una pantalla de hostigadores. Su propósito es 
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hacer que los enemigos desmonten de sus vehí- 
culos unos 15 cm por detrás de lo que lo harían 
habitualmente y animarlos a no correr riesgos. 
En un momento dado, los de la primera línea 
deberían estar en contacto visual con sus 
unidades de apoyo. Tras ellos se encuentra la 
línea principal, que es donde se concentra la 
mayor parte de potencia de fuego. Cuando la 
línea frontal es superada. el enemigo queda 
expuesto a la línea principal, que tendrá la 
misión de acabar con ellos. Si su potencia de 
fuego es insuficiente para ello, se replegará y 
esperará ayuda. La línea de retaguardia tiende a 
estar compuesta por Escuadras de Mando lo 
bastante cercanas como para dejar notar su 
influencia al mismo tiempo que evitan encontrar- 
se en zona de peligro. Estas escuadras deberí- 
an estar bien surtidas de Comisarios, Sargentos 
Veteranos y tropas con armas de asalto, como 
el inigualable lanzallamas. Cuando la línea prin- 
cipal intente machacar el asalto enemigo, será 
mucho más eficaz si se combina el ataque con 
un contraataque de la línea de retaguardia. La 
clave con las armas preparadas para aguantar 
y disparar consiste en ser lo suficientemente 
flexible como para colocarte en medio de la 
línea de avance del enemigo, debilitarlo con tu 
línea de vanguardia y pulverizarlo en cuanto se 
presente la ocasión. 


Allí donde haya edificios que consideres que tu 
oponente podría utilizar como zona de estaciona- 
miento de tropas para iniciar ataques, sería una 
buena idea bombardearlos con armas de artille- 
ría. Además de ser capaces de acabar con 1D6 
miniaturas por tiro, reducen la tirada de salvación 
por cobertura del enemigo, lo que hace que el 
área sea menos segura. Los lanzallamas y otras 





armas de plantilla son EL arma para apoyar un 
asalto: unas armas capaces de infligir hasta seis 
impactos que anulan la tirada de salvación por 
cobertura son una amenaza de primera magni- 
tud. Como defensor, comprobarás que la habili- 
dad de las unidades con lanzallamas para 
avanzar rápidamente y cargar contra una unidad 
enemiga recién convertida en barbacoa puede 
desbaratar un montón de ataques antes de que 
ni siquiera tengan lugar. 


Además de utilizar el arma adecuada para el tra- 
bajo adecuado, hay algunos factores de posición 
que deberías tener en cuenta. 


DOMINA LAS ALTURAS 


En Combate Urbano, si puedes ocupar edificios 
de 20 cm de altura o más, comienzas a obtener 
ventajas considerables. Puedes disparar al techo 
de los vehículos enemigos, con lo que su blindaje 
se considera igual al débil blindaje posterior, y 
avistar perfectamente a la infantería a cubierto y 
reducir así su tirada de salvación por cobertura. 
Es más, a excepción de algún ángulo muerto, 
puedes observar desde arriba cualquier edificio 
de menor altura. Hay un elemento de bendición y 
maldición a la vez para esta posición, ya que, si 
puedes ver, también puedes ser visto. Al encon- 
trarte en una posición tan privilegiada, atraerás 
un montón de disparos, lo que es otra razón para 
no introducirse alegremente en los edificios altos. 


Obviamente, si te encuentras a una altura de, 
como mínimo, 20 cm dentro del edificio, el ene- 
migo que pretenda asaltarte deberá invertir un 
turno entero en subir las escaleras, lo que te 
proporcionará, como mínimo, un último turno de 
disparo antes de que te atrapen. 
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Desde el punto de vista del defensor, los edificios 
altos son fantásticos. Te proporcionan mejor pro- 
tección, mejores campos de visión y una mayor 
eficacia de disparo. Esto significa que algunos 
jugadores introducirán automáticamente una 
escuadra en cada edificio alto que haya sobre el 
tablero y pensarán que son muyy inteligentes. Todo 
lo contrario. Un atacante experimentado concen- 
trará sus fuerzas y no las dispersará para atacar 
cada edificio que tenga a la vista, así que necesi- 
tarás predecir cuál será su ruta más probable de 
aproximación y elegir cuidadosamente tus bastio- 
nes defensivos. 


Los edificios altos cercanos a los edificios objetivo 
son excelentes bastiones defensivos, aunque 
debes ser consciente de que, cuando llegue la 
inevitable ofensiva final del enemigo contra el 
objetivo, todas las tropas que miren el combate 
desde el rascacielos más cercano no serán más 
que observadores pasivos y lo único que podrán 
hacer será animar a su bando y disparar malhu- 
morados contra el enemigo si este vence. Resulta 
horrible ver cómo capturan el objetivo mientras 
todas tus tropas de apoyo se encuentran unos 
milimetros demasiado lejos como para ofrecer su 
ayuda; así que, aunque tengas la oportunidad de 
atrincherarte en los edificios altos, no te pases. 


¡MANTENTE FIEL A TU PLAN! 


Como defensor, habrá veces en las que quieras 
abandonar toda esperanza y lanzarte al combate: 
jugártela a todo o nada. Esto es precisamente lo 
que el atacante quiere que hagas. Hay una dife- 
rencia entre un contraataque bien calculado 

y un asalto a lo loco. No importa el mal cariz 
que estén tomando las cosas: siempre que ocu- 
pes el territorio clave, sigue luchando. Si tienes 
que utilizar refuerzos, hazlo; no hay tiempo para 
perseguir ninguna unidad enemiga cuando el 
objetivo está en peligro. En cuanto comiences a 
jugar con la mentalidad de una batalla normal, 
seguramente estarás empezando a perder un 
Combate Urbano. 


— 


TODO CUENTA 

EN GRANDES CANTIDADES 

Un asalto puede ser extremadamente cruento en 
Combate Urbano. Todas las miniaturas situadas a 
15 cm o menos del enemigo pueden luchar con 
todos sus ataques y habilidades especiales. 

Esto convierte a las unidades grandes que 
asaltan en algo muy peligroso, especialmente si 
tienen un buen Liderazgo y son comandadas por 
sargentos, paladines o nobles bien equipados. 
Los comandantes de una unidad de veteranos 

o similar valen su peso en oro, ya que no pueden 
ser seleccionados especificamente como objetivo 
por el enemigo y, con casi toda seguridad, ten- 
drán la oportunidad de justificar su inclusión en la 
unidad despedazando a un generoso número de 
enemigos. 


Las unidades de asalto de elite, como la Compa- 
ñía de la Muerte, las Espectros Aullantes o los 
Berserkers de Khorne, son tan letales como siem- 
pre, por descontado; pero, dado que combaten 
las unidades enteras, es menos probable que una 
unidad de elite salga de un combate sin haber 
sufrido alguna baja y, si se enfrentan a un enemi- 
go lo bastante superior en número, puede que ni 
siquiera salgan del combate. He visto 

unidades de elite engullidas por hordas de tropas 
de peor calidad. Generalmente, acaban con un 
gran número de enemigos, pero eso no es lo real- 
mente importante. El caso es que, en Combate 
Urbano, el hecho de meter una unidad de tropas 
duras en un edificio no convierte ese 

edificio en una posición segura. Igualmente, una 
unidad de Guardia del Lobo no podrá abrirse 
camino hasta el objetivo pisoteando a cualquiera 
que se le ponga en medio: perderá soldados a 

lo largo de la ruta y, para cuando llegue, será 
vulnerable a todo tipo de contraataques por 

parte de unidades que la superen en número. 


Ser capaz de desplegar una unidad de asalto 
de calidad como punta de lanza de tus ataques 
supone una gran ventaja, pero incluso las 


Las defensas heroicas forman parte del encanto de Combate Urbano. 
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mejores tropas pueden ser derrotadas. Ninguna 
unidad es tan dura como para no beneficiarse de 
un apoyo sólido. 


Y hablando de contraataques... 


. . SINCRONIZACIÓN 


En Combate Urbano se aplica habitualmente la 
regla duración variable de la batalla; por tanto, 
nunca, jamás, estarás seguro de cuándo va a ter- 
minar la partida. Dado que el control de los edificios 
clave supone la victoria en la mayoría de esce- 
narios, esto significa que, cuando hayas efectuado 
el último movimiento reglamentario, no tendrás otra 
opción que luchar por mantener el control de todos 
los edificios objetivo al final de cada turno. 


La palabra clave es tan obvia e importante que 
voy a escribirla en mayúsculas: RESERVAS. 
Cuando una partida llega a estas alturas de la 
batalla, el jugador que disponga de reservas fres- 
cas será, probablemente, el vencedor. Así que, 
cuando juegues una de estas misiones (Misión: 
Fuerza de Rescate es un gran ejemplo de este 
tipo de escenario), acompasa el ritmo 

de tu juego en consecuencia. Necesitarás conser- 
var tropas durante una media de 8-9 turnos por 
partida, así que ¡no las desperdicies! 


En Combate Urbano mover en último lugar es la 
mayor ventaja que puede tener el defensor. Pue- 
des replegarte al interior de los edificios clave y 
defenderlos con la confianza de que al siguiente 
turno estarás a salvo y todos tus hombres dispo- 
nibles podrán entrar en combate. El problema es 
que, si no has conservado tropas de reserva, no 
serás capaz de aprovechar el último turno, 


Bueno, eso es todo. Espero que hayas disfrutado 
de todos los problemas tácticos que presenta 
Combate Urbano y empieces a jugar más con 
esos ejércitos que creías que habías jubilado. 
Recuerda: ¡hasta el último hombre! ¡Hasta la 
última bala! 


¡Diviértete! 





' 
ll 








o 


AVENIDA DIAGONAL 


y MM > w - ud, “A , 
pl i e El ] 
IBAN ol el TIE 
CS 


a SS .. A 
-- ! 5 y Y 
y "ES! == 
» 


EL PRÓXIMO MES DE OCTUBRE PODRÉIS DISFRUTAR 
DE LA EN LA TIENDA DE L'lLLA 


DIAGONAL. 


DeL REALIZAREMOS 
PARTIDAS PARA QUE TODOS PODÁIS COMPROBAR DE 
LO QUE ES CAPAZ EN EL CAMPO DE BATALLA LA 
raza TAU. 


Y, ADEMÁS, POR PARTICIPAR EN ESTAS PARTIDAS 





Games Workshop ha colaborado en las actividades lúdico-educativas celebradas por la Guardia Urbana en Llila Diagonal de Barcelona 
para enseñar a los más jóvenes, de forma festiva, un poco más de Seguridad Vial. En estas fotografías podéis ver algunos momentos 


de esta actividad cívica. 





Centro de Ocio 


HERON CITY 
Avda. Río de Janeiro, 42 
(Ronda del Mig) 


Local 1/12 
AUN 


HA ABIERTO SUS PUERTAS 


¡TE ESPERAMOS! 


LLUCMAJOR 
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LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: En las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


Atletismo 


CONSEJOS DE PINTURA: Te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJERCITOS: Los empleados de las tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen ejércitos propios como tú, y podrán ayudarte a la hora de 
confeccionar tu ejercito. Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los 
juegos y podrán asesorarte para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 
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Martínez Cubells 
Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia + Tel. 96 351 57 27 
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a Rafael Salgado 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) « 50008 Zaragoza +Tel. 976 21 57 42 Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid «Tel. 91 457 83 81 





Codex Tau 


Ya está aquí una nueva amenaza para el 
Imperio, los ejércitos de la raza conocida 
genéricamente como el IMPERIO TAÚ. En las 
tiendas Games Workshop nos hemos pro- 
puesto demostrar las habilidades de com- 
bate de este nuevo ejército compuesto por 
los KROOT, temibles en combate cuerpo a 
cuerpo, y los TAU, letales a larga distancia, 
con armas desconocidas para la mayoría 
de los comandantes del resto de ejércitos. 


Durante TODO El MES DE OCTUBRE podrás 
venir a nuestras tiendas Games Workshop 
con tu propio ejército pintado de 500 puntos 
y librar una encarnizada batalla contra un 
miembro de nuestro personal (que, por 
supuesto, será el comandante de la fuerza 
tau). 


Ya sabes, este es el reto que estabas espe- 
rando: trae tu ejército y trata de derrotar a 
uno de nuestros chicos de rojo, que inten- 
tará ponértelo muy difícil con el nuevo ejér- 
cito TAU. 


Para mas información sobre estas batallas, 
pregunta en tu tienda habitual. 


PUEDES PARTICIPAR EN: Barcelona Muntaner, 193 (T.93 322 09 53) » Centre 
Comercial Lllla Diagonal Avda. Diagonal, 557 (T. 93 419 49 99) + Centre Comercial Heron City 
Avda. Río de Janeiro, 42 Local 1/12 08016 + Bilbao Pérez Galdós, 6 (T. 94 444 31 08) + 
Madrid Princesa, 26 (T.91 541 45 09) + Rafael Salgado, 3 (T.91 457 83 81) + Don Ramón 


de la Cruz, 31 (T.91 57721 87) + Málaga Centro Comercial Málaga-Plaza Armengual de la 
Mota, 12 (delante de El Corte Inglés) Planta Alta, Local A-14  (T.95 239 97 71) + Palma de 
Mallorca Bonaire, 22 Bajos (T.971 717856) +» Valencia Roger de Lauria,11 


(T.96 351 57 27) + Valladolid Plaza Portugalete, 4 (T.98330 1281) + Zaragoza 
Francisco de Vitoria, 14 (Esquina León XIII) (T.976 21 57 42) + Sevilla Delgado 4 (Esquina 
Amor de Dios)  (T. 95 490 06 24) ...Y EN LOS PUNTOS DE VENTA DE CATEGORÍA CUARTEL GENERAL: 
LIBRERÍA ATENEO Portugal, 36 03003 - Alicante + INTERKITS Ctro Cial Parc Central local 27 
43005 - Tarragona + OTIUM CENTER  Plza. Albufera, 5 28493 - Fuenlabrada - Madrid + 
HOBBY MODELISMO Batalla de las Flores, 3 30008 - Murcia + NORMA COMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 17002 - Girona 





El próximo mes verá la luz un nuevo juego 
de Games Workshop, un juego realmente 
especial porque es el juego oficial de la 
película El Señor de los Anillos. La 
Comunidad del Anillo. 


Sabemos que, al igual que nosotros, esta- 
rás impaciente por ver las miniaturas y 
jugar con ellas, así que te lo ponemos fácil: 
a partir del 24 de octubre, podrás probar el 
juego en todas nuestras tiendas. 


Tú decides: ¿quieres unirte a la Comunidad 
del Anillo o prefieres ayudar a Saruman en 
sus malvados planes? 


Elijas lo que elijas, te esperamos el 24 de 
octubre en tu tienda Games Workshop o en 
los Puntos de Venta de Cuartel General. 


Además, desde el día 24 podrás realizar por 
anticipado el pedido de tu ejemplar del juego 
en la tienda Games Workshop de tu locali- 
dad o en los Puntos de Venta de Cuartel 
General. Por si todavía no te has decidido 
a realizar tu pedido, aquí tienes dos buenas 
razones para hacerlo: 


l Si haces el pedido por anticipado, te 
asegurarás tu ejemplar el mismo día 
que salga a la venta, es decir, el vier- 
nes 2 de noviembre. 


Podrás optar a comprar la miniatura de 
Bilbo Bolsón el día 3 de noviembre, el día 
del cumpleaños de Bilbo. 


Bilbo Bolsón 


Nota: la miniatura de Bilbo Bolsón solo esta- 
rá disponible ese día y no aparecerá como 
novedad hasta al cabo de unos meses. 
Después solo podrás adquirirla a través del 
Servicio de Venta Directa y en algunos días 
de eventos especiales. 
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No todo en verano va a ser playa y piscina. Nosotros lo 
tenemos claro y, por ello, el pasado verano las tiendas Ga- 
mes Workshop organizaron el Concurso anual de pinturas en el que 
se dan cita los maestros del pincel. El de este año ha brillado por la 
calidad e imaginación de los trabajos presentados y nuestros árbi- 
tros lo han tenido difícil a la hora de decidirse. Solo nos resta decir 
que observéis las fotografías y vayáis afilando vuestros pinceles y 
acabando vuestras miniaturas y dioramas, pues este año va a estar 
reñida la Golden Demon. 


A ¡No solo pintan los chicos! Esta miniatura de Asurmen, obra de 
una estupenda pintor alicantina, es una prueba del alto nivel de pinta- 
do de las miniaturas presentadas en nuestra tienda de Don Ramón de 
la Cruz en Madrid de una estupenda pintora alicantina. 


A Fabulosa conversión de Paladín Templario con 
casco bretoniano, obra de Felipe Rodríguez Domín- 
guez. Fue presentada en nuestra tienda de Don Ramón 
de la Cruz. 





Land Speeder Orko por Lluc Baños Aixala. Mejor 
vehículo de Warhammer 40,000 (Muntaner). 

















A Esta miniatura de un Marine Explorador con rifle de 
francotirador es obra de Pablo David Jiménez Romero. 
Nuestros chicos de Salgado todavía se están preguntando 
para qué sirve la seta de la peana (¿no será un Orko 
camuflado?) 





w Eldrad Ulthran, Mejor miniatura individual de 
Warhammer 40,000 en nuestra tienda de Madrid 
Princesa. Víctor García la presentó en nombre de 
su amigo Miguel Angel Joga, que al final logró 
alzarse con el galardón. 
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A. Parece ser que, en nuestra tienda de Madrid Salgado, la 
suerte se decantó desde el primer momento por este magní- 
fico Avatar Eldar, ganador en la categoría de Mejor Miniatura 
Absoluta en la tienda de Salgado. ¡Felicidades, Thomas! 





A. En las tiendas Games Workshop no solo puedes jugar emocionan- 
tes batallas, sino que nuestro staff te podrá asesorar sobre diferentes téc- 
nicas de pintado para que consigas el efecto deseado en tus miniaturas. 






w Fijaos detenidamente en esta unidad de 
Guardianes Eldars, otra muestra del buen 
hacer de los pintores. Mejor unidad de Warham- 
mer 40,000 en nuestra tienda de Princesa. 


















Detalladísima conversión de Falcón 
Eldar. Observa el minucioso trabajo de las 
luces y el diseño de la tela de araña del 
casco del vehículo. La verdad es que la 
fotografía no le hace justicia. 


Sentimos no poder comunicaros los nom- 
bres de los pintores de estas fabulosas 
miniaturas, pero parece ser que el eslizón 
que las transportaba las ha traspapelado. 


¡Imploramos el perdón de sus autores y 
prometemos publicar sus nombres en el 
próximo número de la revista! 























4 Eldrad Ulthran. Presta atención a los 
detalles de la peana de la miniatura. Se 
proclamó Vencedor Absoluto en nuestra 
tienda de Madrid (Princesa). Igualmente 
lloramos e imploramos perdón, pues no 
encontramos a su afamado autor. Como 
véis, nuestras dotes de videncia nada tie- 
nen que ver con las de Eldrad. 





A. Chamán Orko, por Pedro Palen- 
cia. Ganador en la categoría de 
Mejor Miniatura individual de nues- 
tra tienda de L'llla Diagonal. 








y Este Caballero Verde (bueno, nosotros lo 
Ny vemos azul...) también se presentó en nuestra 
tienda de Madrid Princesa. 


Volvemos a disculparnos por la omisión del 
nombre de su autor. ¡No es a propósito! Pero, 
se hará justicia y publicaremos su nombre para 
mayor gloria de La Dama del Lago. 
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A. Alto Elfo en corcel, por Antón Janowski Lirujeda. 
Mejor miniatura de Warhammer. 





A. Unidad de Marines, de Pedro Miralles. Ganador de la Mejor unidad 
Y de Warhammer 40.000 en la tienda de Don Ramón de la Cruz. Las 
conversiones con llamativos cascos de Caballeros Bretonianos hacen que 
esta unidad sea particularmente vistosa. 
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Y Estupendo diorama con la Banda de las Patas de 
Pollo Halfling, cuyos miembros están dispuestos a dar 
/ un mordisco a todo lo que se les ponga por delante. 
Luis Gómez Pradal puede estar bien satisfecho. 
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BAZAR MARTÍNEZ SORIA 
Av. Constitució S/N 
- Escaldes 


BAZAR VALIRA 
- Av. De les Escoles, 7 - 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


ALAVA 
AEROMODELISMO 
ESCOBAR 
Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 








"PUNTOS DIE 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


.. $ 


ANDORRA 
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Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc...,y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 

F_ gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


MJ Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 
Mi P) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontraras toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podras preticar nuevas tecnicas de 
2 pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 












HOBBY ALCOY PAPELERÍA BARAZA METRÓPOLIS EL MÓN DEL CÓMIC 
Isabel la Católica, 35 Av. Mediterraneo S/N Salesianos, 1 'Sant Jaume 12-14 
03804 - Alcoi 04620 - Vera 06011 - Badajoz 08400 - Granollers 
MY (MP) MD MP, MD MP, MO UP, 
INFERNO CÓMIC SERVICENTRO L SH 
Av. Jaime |, 42 Valle Inclán, 18 BALEARES LAN Mercé, 15 
B03500 - Benidorm 04740 - Roquetas de Mar Q HOBBY "S MAHO 08911 - Badalona 
LA HERRERÍA DEL ENANO Comercio, 44 MD Mm ) 
Q Sano ASTURIAS 07702 - Mahón MY) UP, 
coi JUGUETERÍA AL.LOTS 
z ESTATIC 
MJ) MP, G Silla del Rey 5 San Juan 15 - 07840 - Irlanda 9 
33013 - Oviedo Santa Eulália - Ibiza 
. 08030 - Barcelona 
: EA A Aragón 66 - 07800 - Ibiza 
LIBRERÍA ATENEO MD (MP, | MI) MP, 
A SN WA) avda. Alejandro Roselló, 9 
- AÑ Avda. Alejandro Roselló, 
03003 - Alicante FIGURAT 





A” La Lila, 12 


07002 - Palma de Mallorca 
33002 - Oviedo 


Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


JO 
l 
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LIBRERÍA ULISES 
Av Los Almendros Etxexuri 11 


LIN Murcia, 19 


LN Pintor Jesús 

















































LIBRERÍA PUNTO APARTE 


DISCOS VINILO 08240 - Manresa 





Bercozana, 10 





o 


He Cortés, 5 ó ITRO MAIL AL pun 
03660 - Nove:la G Avd. Estación 14 06800 - Mérida (MP) 
EXCALIBUR CÓMICS 04005 - Almeria 5 LIBRERÍA SAN MARTÍN | 
Ono: 5 HOBBYNDALO Alemania, 3 G . FOLI ) 
z Carretera de Ronda, 121 06400-Don Benito Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


03600 - Elda 
k 04007 - Almería 


MD MP, 


Local 15 7, CAPUA HOBBYS ¿ 
eS Bajos 03500 - Benidorm ' Marqués de 07800 - Ibiza 
ES ni itoria LORIEN Casa Valdés, 55 BARCELONA 
MI Elche, 13 33202 - Gijón 
03130 - San Pola > (MP) G Visto More 
ALBACETE MARIMER 2 08940 - Cornellá 
Adolfo Clavarana, 14 HOBBYLANDIA a 
A t'OMODE | 03300 - Orihuela Doctor Marañón, 3 MI (MP 
ys PA, L Ñ Pa SS 3 40 Z il —— _—A 
Dionisio Guardiola, 58 MID MP) pts dd | ñ 
02004 - Albacete MD (MP) A puertos 
y IE bh San Miquel, 4 
AM) Ctro. Cial. Finestrat, Loc. 21 JUGUETERÍA POLY 
LA CASA DE LOS SECRETOS pa 33207 - Giión Sant Iscle, 19 
Vicente Aleixandre, 5 AZ (UPUT 08031 - Barcelona 
02640 - Almansa 
03610 - Petrel Dindurra, 4 ARC VOLTAIC 
Blasco de Garay, 18 GQ UBLICS poe PE o gala 
02003 - Alb t Patricio Ferrandiz, 16 MÍ MD 
pi RRA 03700 - Denia UY MP, BADAHOB8Y 
MD MP G REGALOS J.D. PAL AE cs 
L”Atmella de mar, 24 JN Perez de la Sala, 53 B 
ALICANTE Edif.Artru, 1 33007 - Oviedo CA LA MADRONA 
03500 - Benidorm EA Calle dels Ferrers, 50 
ALCOI MODEL MD MP) 08720 - Vilafranca 
Avda. Alameda, 27 RODAS CÓMICS A del Penedés 
03803 ln ? Caballero de Rodas 66 CARÍERES JOCS 
: iia ii AVILA E Rambla de Egara, 140 
UA) Salvador, 5 MD (MP) BAZAR JUGUETERÍA CATY 08221 - Terrassa 
03203 - Elche 5 as Pso. OS 14 DR 
Mi ALMERÍA ii G Ramón Albo,38 
4) 08027 - Barcelona 
o. BATTLE ZONE BADAJOZ ds 
Wines Terriza, 20 BAMBI MD (MP, 
y Médico Pasqual 04001 - Almería Xx Menéndez Valdés 26 
E des 7) 06001 - Badajoz E PIQUE: 
' 03001 - Alicante Ma y G Sant Miguel, 9 


G Manlleu, 18 


08500 - Vic 
MD MP, 


a? Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Vallés 


MJ) 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 - 08980 
Sant Feliu de Llobregat 


INSERT COIN 

Mosen Camilo Rosell, 6 
08921 - Sta Coloma 
Gramanet 


UA) -- Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227- Terrassa 


7) 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 
Loc. 70 - 08830 - San Boi 


Wa) ctro Cial. Baricentro 
Local 104 - A 
08210 - Barberá del Vallés 


GQ: Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 


LN La Maquinista 
Local 66B 
08030 - Barcelona 
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INTERKITS L'ILLA PAPELERÍA G.BARCO HOBBY KIT NEXUS - 4 GIRONA 
Ctro Cial Pilla Pasj. Martín Rosell S/N MAQUETA CONTROL Nicolás Salmerón, 2 MAIL FIGUERES 
Local 1.09-1,10 08330 - Premia de Mar Av. España, 17 39009 - Santander G Morería'10 . 
08029 - Barcelona PAPELERÍA MOLINO 10005 - Caceres My (MP 17600 - Figueres = 
INTERKITS MAX CENTER Avenida Molina, 25 MJ (MP, 
Max Center La Farga 08840 - Viladecans EL CUCUTA 
Local P28 Bis PARADISE GAMES Del Roser, 29+31 - 17257 





PAPEROTS 
Plz. Catalunya, 1 - 08980 


Torroella de Montgrí 


CIA (ses conc 
39300 - Torrelavega 


08901 - L'Hospitalet 


























de Llobregat Sant felui de Llobregat AMULETO o ¿cogi Bend Sd 
ln”. o aia QUIOSCO HERMINIA Buen Aire, 2 CASTELLON 17600 - Figueres 
Ctro Cial. Maremagnum Piz. Viladecans, 2 11203 - Algeciras ARTES , 

Local 128 A a X) pa o JOKER JOCS DE BLANES 
08039 - Barcelona MJ (MP. Az Bellaire, 33-35.'Local 3 
0 ROL SHOP 12290 Castañón 17300 - Blanes 
Ctro Cial Montigalá L.66 Pasaje SEMIQUerA ARKHAM CÓMIC JUGUETES LA JOGUINA.- PP 

08917 - Badalona 08100 - Mollet del Vallés Feduchy, 20 PASCUAL ROCHERA Placa Gran,9 JJ 

Mi 11005 - Cádiz San Miguel, 31 17500 - Ripoll Ñ 
JOGUIBA HEH 12540 - Villareal 
Guimera 62, LEY'S 
08240 - Manresa ROL”S WOOD CITA AS PAOLO ADE EL. Pi Sunyer, 7 > 
Fray Luis de Leon, 20 11500 - Puerto de Plaza del Real 18 17480 - ñoses » 
My 08301 - Mataró - Santa Maria 12001 - Castellón 0 | 
lis MP ) NORMA CÓMICS GIRONA 
A Crea een EAS 
rederic Soler, e : . 11130 - Chiclana 
08820 - El Prat de Llobregat 05890” Vilanova la GON0 ES) NORMA CÓMICS > 
TOTJOCS CASTELLÓN 
JOGUINES MAINADA Alloza, 152 - 12001 
Cta de Cornella, 24 er. Castellón de la Plana RANADA 
08950-Esplugues de Presea DE SOMBRAS G 
Llobregat UNIVERSAL Calvario 5 MJ COMERCIAL EL RASTRO 
Rda. Sant Antoni, 9 11520 - Rota Av de la Cal 
JOGUINES PARDO 08018 - B LA 
puse arcelona PLÁSTICOS SALVADOR 18690 - Almuñecar 
Av Primavera, 11 Gal. Av. C ón de Jesús. 55 
Unicentro - 08290 VIDEO-DOLC LEO - y e 4 per FLASH 
Cerdañola del Valles Pont, 21 MODEL CHAPPY is San Anton, 48 - 18005 - 
My 08591 - Aiguafreda Calletano, 6 CEUTA Granada 
VIDEOCLUB HOLLYWOD La línea de la Concepción HOBBY ROSU 
-San Ramón, 99 Olmo, 12 11900 Cádiz G CASA VICENTE MARTINEZ Sotarillo de Gracia, , 
08290- Cerdañola del Valles 08001 - Barcelona My (MP Del Revelin, 20 18002 - Granada 
Pod Mu MP 51001 - Ceuta 
JUGUETERÍA VERTIGO 
Aribau, 7 HOBBY LUDOS-BELLI CIUDAD REAL Ó Serrano, 12 
08011 - Barcelona VILGAR (TOYS CENTRE) Sánchez Cerquero, 2 18800 - Baza 
KABURI Ctro, Cial. Eroski LI Pe maido Cr VIP BOLA DE ORO 
aneria, 
Del Portal Nou, 58 Loc MB03 Cta. 13500 - Puertollano Camino de los Neveros, 14 





08003 - Barcelona San Joan Despí s/n 


08940 - Cornellá 


18008 - Granada 


























KAYAK 2 E PUBLIHOBBY 
AN A Clavel, 23 - 11300 - GUADALAJARA 
L'Hospitalet de Llobregat Hostal del Pí 4-6 La Línea de la Concepción MAGIC LAND WALKYRIA CÓMICS 
KIOSKO CAN TONET 08630 - Abrera SOPA DE LETRAS AY: Dela A Plz. Capitán Boixareu 68 
. > y 13002 - Ciudad Real 19002 - Guadalai 
Riera de'n Nofre, 30 -Cta. Rubí-San Cugat loc 26 De la Plaza, 31 uadalajara 
08970 - Sant Joan d'Espi 11510 - Puerto Real MJ (MP, Mu 
08190 San Cugat del Vallés 
KITS 1 JOCS Cial THULE 
Via Julia, 108 -Ctro.Cial. Granollers Nord Larga, 74 PAPELERIA CERVANTES 
. 08400 Granollers rga, 4 
08016 - Barcelona Lud 11500 - Puerto Santamaria Seis de Junuo, 34 GUIPÚZCOA 
E : . 13300 - Valdepeñas 
L” AURÓ Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 TOYSOLDIER 
Passeig de les Torres, 49 08210 - Barberá del Valles General Garcia Herrán, 4 Perra HOBBY ARMAGEDDON CÓMICS 
08191 - Rubí 11100 - San Fernando Plza. San Pedro, 6 Plz. Marcelino Soroa, 2 
My BURGOS UNLIMITED 13250 - Daimiel 20011 - San Sebastián 
ARTE 9 BURGOS Merito, 16 VIDEO CLUB CINERAMA GARBI 
LA ÚLTIMA FRONTERA San julián 5 11401 - Jerez de Pedreza Baja, 23 - República Argentina, 6 
Mayor, 35 - 08901 09002 - Burgos la Frontera 13002 - Ciudad Real oa - eE 
po , - Aduana, 
L'Hospitalet de Llobregat MJ MJ (MP, CÓRDOBA 20302 - Irún 
Mi (MP, UNLIMITE ABALHON CE 
Plaza Mejor 29 - Ancha O, Loc 8 Magistral Seco de herrera, 10 MAA 
LAJETA , Joe 14011 - Córdoba ARTE 9 HUELVA 
Avda. Catalunya, 38 09003 - Burgos 11001 - Cádiz LP 6 


08930 - Sant Adriá de Besós 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY"S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 








MISCEL-LANIA MJ. 
canpins, 1 

08470 - Sant Celoni . 
MODELISMO XIROÍ CACERES 





JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


Primer de Maig, 6 
08240 - Manresa 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 











CANTABRIA 





ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 





EUROSPORT 


to Calle La Mar 8 Mi 


39700 - Castro-Urdiales 





CIBERÍA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Córdoba 





HOBBY MODELS 

Floranes, 5 My (MP, 

39010 - Santander 

Alday s/n - Ed. Valle ESTIGIA 

Real Loc B 43 X) Murcia 9, Pasaje Estacón 
39600 - Maliaño 14010 - Córdoba 

NEMESIS LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Gravina, 9 Juan Palma, 2 


39007 - Santander 14900 - Lucena 


0) CUENCA 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


a P z a , » E DÍ 4 - . pa EI ea > 
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21003 - Huelva 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huésca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 








: ; > MESS - 
YCARO OCIO LIBRERIA MODELISMO LEÓN 
Ordesa, 2 Fernández Cadorniga 12 - 
22600 - Sabiñánigo 24003 - León 














CENTRO RECREATIVO Ó 
MILENIUM AA 
Dr. Arroyo, 7 TALEIA 
23004 - Jaén WDianenen 9 
25006 - Lleida 

















ITHAQUA 
Campiña 61 
23600 - Martos LUGO 
My) A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
= 27002 - lugo 
LA CORUÑA Dela G 
BRETEMA NÁUTICA Plz. España Galerias, 27 
República Argentina, 9 27001 - Lugo 
bjos. - 15701 
Santiago de Compostela My) MP, 
LIBRERÍA QUIJOTE NOVA - RUA 
did olaa Rua Nova 114 
MAZINGER CORUÑA 


6 


Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


UY) MP, 
LA RIOJA 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 







DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca 36 ALCALÁ CÓMICS 
26005 - Logroño Avda. Guadalajara, 9 
GÓNLEZ 28805 - Alcalá de Henares 
Marqués de Vallejo, 8 ANCA 
26001 - Logroño re 

28021 Madrid 


G 


TODMTADE 
GRAN CANARIA e 


CENTRO MAIL LAS PALMAS 


Plaza cd los Pinazos, 190 
280201 - Madrid 


C.C. Atlántico, Loc. 28 ARANHOBBY 
35110 - Vencindario La Rosa, 36 

G.0. CÓMICS 28300 - Aranjuez 
Ruíz de Alda, 26 local 10 ARCO IRIS 





35007 - Palmas de 
Gran Canaria 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


PORTO 

Senador Castillo 
Olivares, 6 - 35003 
Palmas de Gran Canaria 


STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 

Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


6 
G 





ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 








TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB BAZAR LOJUME 
Obispo Rabadán, 57 Cartagena, 117 


35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 





CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 





24001 - León 
LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 





24400 + Ponferrada 


A A 
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COMERCIAL LEDA HAMER WORLD SHOP MIKIKA 
Japón 13 Calle Madrid, 105 local 7 Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28923 - Alcorcón 28902 -Getafe 28230 - Las Rozas 
- Polvoranca 


28923 - Alcorcón 
pta LA OLIMPIADA 


bacan EQ HYPER ENCAR MILLENIUM “ROSÁN” 
28820 - Cosla da Ctro. Cial. las Ramblas, Avda. Virgen de Loreto, 16 
Loc. H-7 28850 - Torrejón de Ardoz 
mn om 28820 - Coslada Q MODELISMO ALCOBENDAS 
Collado Villalba GÓ JUGUETERÍA ALJOFRAN Avd Guindalera s/n 
Avd Andalucia, 2 Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
DIGITAL TREN 28700 - S.S. de los Reyes Local b-37 - 28100 


Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


Av. Canillejas a Bicalvaro 101 
28022 - Madrid 


JUGUETERÍA ANMER 
A - Villagarcia, 
28011 - Madrid 
- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


ECOGANGA MODELISMO VILLAVERDE 
Plateria, 10 JUGUETERÍA JESÚS Esperanza Macarena, 6 
28770 - Colmenar Viejo Avd Apostoles, 6 28021 - Madrid 


28011 - Madrid 


JUGUETERÍAS POLY 
- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 


EL BOSQUE $ MYSTIC GAMES 
Porto Cristo Il, 8 28922 - Alcorcón Ctro. Cial. El Val, loc. 243 
- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 » 
28922 - Alcorcon . Av. Valladolid s/n 
28023 - Majadahonda 28804 - Alcala de Henares 
ESPACIO PROFUNDO 


JUGUETERÍAS POLY 
e - La Dehesa, 912 
28804 - Alcala de Henares 
- Parquesur, 16 
28916 - Leganes 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
- Estación de Chamartín 


Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


OTIUM CENTER 


Piza. Albufera, 5 
A " 


ur 








Av Pío XIl s/n 
FAERIE CÓMICS 28036 - Madrid OTIUM CENTER 
Hilarion Eslava, 28 - Fundadores, 9 
E a JUGUETES ALLEN , - 
28015 - Madrid GÓ arte 28028- Madrid 
28018 - Madrid 
My MP, - Mntigueldo, 62 M3) 


28018 - Madrid 
- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


MJ) (MP) Ó as SARASUS 28002 - Madrid 

ocha, 

28012 - Madrid MJ) (MP) 
FOG OF WAR KIVAL 
Av. Principe de Asturias, 27 e Stuart, 54 LIBRERÍA ARCO IRIS 
28670 -Villaviciosa de Odon 28300 - AOS Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 

My LA FLECHA NEGRA 





2, POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 


Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


k 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 


: LA SURTIDA -Bravo Murillo, 18 
Serio doo cdt! La Laguna, 10 28015 - Madrid 
28230 - Las Rozas e 
28047 - Madrid MJ) (MP, 
GAME SOFT LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Tres Cruces,Loc. 3 Plaza Sta Marí 
28013 - Madrid nde PREFIJO 91 
Soledad Torres, 2 Castrillo de Aza, 14 - 16 
GAME SOFT 28004 - Madrid y 


Gutierrez de Cetina, 12 28031 - Madrid 


E ; LIBRERÍA CASTILLO 
28017 - Madrid Qi: 31 MP, 
GAME SOFT 28901 - Getafe 
Plz. Fonsagrada, 8 LIBRERÍA FRANCHI RUTA 33 
28029 - Madrid . Cartaya, 11 

San Sebastián, 24 28932 - Mostoles 

GAME SOFT 28770 - Colmenar Viejo 
Manuel María de Zulueta, 9 TU OCIO 
28820 - Coslada ORO Enrique Tierno Galván, 1 
GAME SOFT Monegros, 7 2040 Mejorada del Campo 


Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


28915 - Leganés 
MANUALIDADES Y MAQUETAS ROLE 


GAME SOFT Av. Madrid 20 VIRTUAL PLAY 

Alcalde Sainz de Baranda, 7 28820 - Coslada Isla de Lobeira, 3 

28009 - Madrid MAQUETAS GONZALEZ 28400 - Collado Villalba 

GAME SOFT PI. Cervantes, 13 WARGAMES 

Sierra del Cadi, 3 28801 - Alcalá de Henares CÓMICS DIANA 

28018 - Madrid Paseo de la Alameda 
MÁS HOBBY de Osuna 72 

GAME SOFT Galicia, 9 28042 - Madrid 

Ignacio Gonzalez, 6 28903 - Getafe 

28400 - Villalba ZONA 

GENERACIÓN X My) (MP, Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla 15 
28014 - Madrid 
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MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 
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CENTRO MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


MI MP 


CONTRERAS 

Haydn, 2 

29004 - Málaga 
MJ 


EL TÚMULO 

Unión, 19 

29001 - Málaga 
MJ 

ESTANCO 

FRÁNCICO ASSIEGO 


Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


MJ 


Xx 
JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


MP 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MI MP 


MUNDOHOBBY 


_ 
e) Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 
EY, MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
e) General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 
M ar 


“A Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


CY, HOBBY MODELISMO 

e) - Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
' - Batalla de las Flores, 3 


30008 Murcia 


Uy, 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 


30002- Murcia 


LIBRERÍA LOS ALAMOS S.L 
Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


MI MP, 
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Y) Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


(MI Y) VAN DICK MODEL 
> tu) Van Dick 5 
37005 - Salamanca 
NAVARRA Mm 
IDAZTI 
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JN San Juan Bosco, 7 
ran - Pamplona 


) NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 La Cuesta - La Laguna 


31007 - Pamplona (Y, CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Sta. Cruz de la A 
GO: OMERCIAL ROYLA DON HOBBY 
Luis Espada, 72 G Pérez Brito, 47 - 38700 
32600 - Orense Sta. Cruz de la Palma 
EY, HENCAR MODEL id ña 
a) Galerías Parque de San My MP, 


Lázaro, 14 - Loc.3 
Xx 


Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


BAZAR EL DÍA 
Urb. Princesa Iballa, B.16 
L.5 y 6 - 38320 


32004 - Orense 


MAZINGER 

Progreso, 89 

Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


MI MP 


PALENCIA 


EY, ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


AN General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


MY MP 


HOBBY CENTER 

Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 

Santa Cruz de Tenerife 


Y”, JUGUETERÍA ANDEREZ BARÓN ROJO 
4) - Queipo de Llano, 3 Goya, 2 
34001 Palencia 41500 - Alcala de Guadaira 
- Barrio y Mier, 7 
34001 Palencia ' 
- Modesto Lafuente, 12 (oa Sales y Ferré, 13 
34001 - Palencia 41004 - Sevilla 
(MJ 


Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


ta 
a Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


ARKHAM VIGO (MAL 
e Bolivia, 3. MP, 
Ei OBERON 
MP MP Av. del Genil, 10 
| 41400 - Ecija 
Ue) av. Castelao, 31 ETT 
36209 - Vigo IS ÁNG 
We Avd. Valladolid, 1 
ú Peregrina, 29 42001- Soria 
36001 - Pontevedra 
CY, MAZINGER VIGO TARRAGONA 
us Torrecedeira, 9 "TR 
36202 - Vigo Y) - Comte de Rius, 2 
Ea Aza 43003 - Tarragona 
(MI MP 
: - Xx HOBBY RACING 
BELISENA perl »% 
Taboada Leal, 9 
36203 - Vigo BRICO ARTE 
y Reding, 3 
MI 43001 - Tarragona 


AS 


Cd? Ronda de Don Bosco, 22 -Centro Comercial 


36202 - Vigo 


SALAMANCA 
CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 
GAMESHOP 
Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 
(MJ 


Parc Central Local 27 
AI 


Y - Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 

th JOGUINES CARRERES 
-Doctor Peris, 30 

43740 - Mora d'Ebre 

-Placa del Mercat, 6 

43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 
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QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TOLEDO 


UU Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 


E%, PETER PA 
Juan de' Garay, 5 
48003 Plbao 


id 


CT, JUGUETERÍA SHENEN 
- Pablo Morillo 22 

49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 

49600 - Benavente 


ZARAGOZA 
























45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO LA TREGUA 
Ángel del Alcazar, 68 - Av. Ruiz Picasso, 5'local 5 
45600 - Talavera de la Reina 50015 - Zaragoza NE 


TIEMPO LIBRE Md VA 
Pso. de la Estación, 9 ¿ P, 


45600- Talavera de la Reina L PAPELERÍA PINOCHO 


VALENCIA Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 
COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 


46022 - Valencia 


JN Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


Y) FUTURO 44 
4) Av. Republica Argentina, 6 Uy (MP 
46700 - Gandia 
4 SUPER OCIO 
(MP xXx) - Cesareo Alierta, 49 
PE 50010 Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 


ú Martínez Valls 51, A 50017 - Zaragoza 


46870 - Ontiyent 
(ARA (ar Ctro. Cial. Gran casa 
MI (MP 50015 - Zaragoza 


a 


JAN Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ON=LINE 


CAMPAING GAME MINIATURES 
www.campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


á Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 


46001 - Valencia 


HOBBY MANIA 
Pso. de las Germanias, 62 


46700 - Gandia ARMIES IN WAR 

e www.armiesinwar.com 
IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 ESCOMODEL 
46007 - Valencia www.escomodel.com 
LA CRIPTA COMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 

4 rin 

LA LIBRERIA HILADO 


Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


GENERAL 
LIBRERÍA ATENEO 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


INTERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
A 


NORMA 
CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


OTIUM CENTER 
Piza. Albufera, 5 
IEA 
Madrid 





UU San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 
(MI 
VIZCAYA 
DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 
-San Juan, 22 
48910 Barakaldo 


JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 
JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 
EY, MÍSTER MODEL 
a) Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
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ATMOSFERA CERO erre os Ve DRAGON'S LAIR SIGMAR PERUVIAN HOBBY 
Rivadivia, 5283 Loc. 38 Búenos Aires Carretera 13, Apoquino, 4900 Loc. 183 SUPPLIERS 
Buenos Aires n*82-49 Loc. 11 Las Condes Av. La Molina, 2198 
O GAMELAND PURO CÓMIC Bogotá Santiago de Chile C.C.La Rotonda, Loc. 115, 
, San Martin, 846 Loc. 15 da Dd 4 La Molina 
Ro Galeria Calle del Sol 2000 MD MP, MJ MP Lima 
Rosario 
-Rafael Nuñez, 2159 THE HOBBY SHOP 
Corto dé las Rosas RAYOS Y CENTELLAS FREMENS CAVE VERMINAN CÓMICS -Av. uiverssidad, 2079 loc.2, 
Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 Providencia, 2198 Loc. 8 : , 
Cordoba Luro, 2386 Loc. 12 ; > : Colonia Copilco 
Bogotá Santiago de Chile ; 
HERENCIA CÓMICS Mar de la Plata vez Ñ Lima 
et Jose Hernandez, 2917 Buenos Aires MD (MP -Av. Emilio Cavenecia, 225 
Villa Ballester THE BUNKERS 0 PARAGUAY pS 103 San Isidro 
Buenos Aires Melincue, 3188 MUNDO HOBBY 'X) LA CASA DELHOBBY a 
MILENO OSCURO CÓMICS «ab oi > ri de cet ea ob ó 
Calle 64, 2946 Loc. 104 ple cian: 
Necochea 


CONCURSO DE PINTURA EN 


HOBBY 
MODELISMO 


A la par que en las tiendas Games 
Workshop, en la tienda Hobby Mode- 
lismo se celebró el pasado mes de 
junio un Concurso de Pintura, del cual 
salieron vencedores: 


Eduardo Velayos 


MEAMBEODASO OS 
UMARDAMMES > 
A 


AAAONIAMGIOBD) Y 
PINTURA ESTATIC 


O Asociación Colectivo Cultura de Albacete 
Ciencia Ficción, organiza, como cada año, E ll Orbea de ir 
su concurso de pintura. "e en memoría de Nacho Gonzalez que por 

La presentación de las obras se efectuará MA i tercer año consecutivo y pese a las dificul- 
el viernes día 26 de octubre y la entrega de CR tades con las Ea a que 0 la 

- E y : | | organización, tendrá lugar cn € entro 

dicta Celebrar al día 30 del ei A ea iia E% : Soller del Cuide Estos chicos, a 

Para más información: Yo 1 | base de arrimar el hombro han conseguido | 
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El próximo dia 6 de Octubre la ACICA. ; 


a aa ct, 


TA A 


que el “Memorial Nacho Gonzalez” sea un ¿11 

ESTATIC, | Tornco con solera, organizado con todo el cariño del mundo y | 

hy con un equipo de gente seria y responsable detrás. Si vives o estas | 

C/ Irlanda, 9 cerca de Albacete por esas fechas no dudes en apuntarte. ' 
08030 Barcelona "¡Una excusa excelente para pasar / 


Tel /Fax: 93 311 7050 | un día en buena compañía! ) 
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La entrada, con sus cristaleras y escaparates 


POINT CENTER 


N o hace mucho visité Point Center, en la calle Bravo Murillo 18 de Madrid, y no 
pude más que felicitarles por la tienda una vez que la hube visto entera. Es 
una tienda espectacular. Hay tantas cosas que comentar que seguro que me falta 
espacio en la revista para ello, pero mi intención es explicar y enseñaros en cua- 
tro líneas lo que vi en las horas que pasé en ella. Vayamos por pasos. 


Ya en la calle, la visión que tienes de ella es espectacular, con grandes cristaleras 
que dejan ver perfectamente el interior dando una sensación de espacio increí- 
ble. Y, como podréis apreciar en la foto, se nota a primera vista que tiene produc- 
tos Games Workshop. Lo que me llamó más la atención fue el inmenso diorama 
que hay montado en el escaparate (para haceros una idea fijaos en su foto, aun- 
que en vivo y en directo mejora). Nada más entrar te tropiezas con tres bustos a 
tamaño real, Están tan bien hechos, que dan la sensación de estar vivos (el busto 
de la portada del Codex Caos me daba la impresión de que me estuviera obser- 
vando con sus ojos vidriosos. ¡Daba miedo!). 


Busto del Caos 


Bajando por una doble escalera accedes a la gran sala de los ciber, con casi 100 
ordenadores conectados todo el día para el deleite de los cibernautas. La 
ambientación de la zona es sobrecojedora, todo en semipenumbra, con mucha 
vegetación y alguna que otra sorpresa. Esta sala siempre está llena de usua- 
rios... claro que es normal dado el ambiente que se vive. 


¡EMO 


Después de un paseo por la jungla cibernética, me dirigí a la planta superior, 
donde me esperaba la mayor sorpresa de toda la visita. En la planta de arriba hay 
todo lo necesario para disfrutar del mejor hobby del mundo: gran cantidad de 
referencias y material, mesa de juego y mesa de pintura con taller de pintura. 
Cuando llegué, estaban jugando una partida de Warhammer muy emocionante y 
un empleado estaba enseñando algunos trucos para pintar a dos jóvenes entu- 
siastas. Por desgracia, no tenía todo el tiempo del mundo y la visita tocaba a su 
fin. Al salir de la tienda no pude evitar echar un último vistazo y, casi con lágrimas 
en los ojos, me despedí de mis amigos de Point Center y les prometí que volve- 
ría, aunque Barcelona quede un poco lejos. Mientras escribo estas líneas me 
corroe la envidia pensando en la suerte que tienen algunos de tener dos tiendas Point Center en su ciudad. 
Intentaré convencerles para que la próxima la monten en Barcelona. Así me despido de vosotros, recor- 
dándoos que no dejéis de visitar cualquiera de las tiendas Point Center de Madrid: Bravo Murillo 18 y 
Gral. Díaz Porlier 93. Merece la pena, os lo aseguro. 





ANNVELEl 


CONCURSO DE PINTURA EN ¡POINT CENTER! 





A finales de abril se celebró en las tiendas Point 
Center de Madrid su primer concurso de pintura con 
un gran éxito de participación. Todos los encargados 
de dilucidar los futuros campeones en las diferentes 
categorías nos vimos desbordados ante la avalan- 
cha de magníficos pintores que acudieron ilusiona- 
dos a traernos sus obras de arte. Por fin, y tras tener 
que retrasar el veredicto una semana debido a la 
cantidad de participantes, nos encontramos ante el 
difícil momento de evaluar el trabajo de todos los afi- 
cionados al hobby que esperaban ansiosos a cono- 
cer el nombre de los afortunados. Como es lógico, la 
decisión resultó ardua y, en realidad, bastante injus- 
ta, pues... ¡todos merecían ganar! 


En la categoría libre se alzó con la victoria un 
espléndido Falcón transformado, más que nada por 
el espectacular degradado de luces en tonos mora- 
dos que utilizó el magnífico pintor. 


En Warhammer 40,000, el mismo artista de la cate- 
goría libre se encaramó al primer puesto con un 
increíble Eldrad Ulthran, Quizá fue la categoría en la 
que costó más tomar una decisión, pues competía 
en ella una transformación del primarca Sanguinius 
que se mantuvo en liza hasta el último momento. 


En Warhammer, un inmenso gigante “pisoteó” a 
todos sus contrincantes y se proclamó vencedor 
(aunque una amenazadora Serpiente Alada con su 
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Una muestra del diorama que hay en el escaparate 


AREA n de ms Misato 


correspondiente Kaudillo también le puso las cosas 
bastante difíciles). 


Para finalizar, las jóvenes promesas demostraron 
que el futuro se presenta brillante, pues sus mi- 
niaturas eran increíbles. Se acabó llevando el 
goblin al agua un Kaudillo Goblin Nocturno con ME 
una peana de verdosos pequeñitos que marcó la 
diferencia. 


Todos esperamos que en la próxima edición se man- 
tenga el nivel de esta primera convotatoria.. .¡pues 
superarlo sería algo realmente increíble! 


Gustaffson Doro, Señor de las Runas de Karak-a- 
Shiryo. 


VIANA UNNE VTA 


FERNUOVEN UTA NNA IAS DA 





Los fuegos de campamento del Viejo 
Mundo han albergado desde hace 
mucho siniestros rumores acerca 

de una legión de No Muertos cuyas 
letales espadas ligan a sus víctimas a 
la esclavitud eterna. Anthony Reynolds 
nos explica la historia de este Regi- 
miento de Renombre y de su terrible 
maldición sin fin. 


a oscura leyenda de Richter Kreugar 
L: Condenado y su Compañía Maldita 
ha sido contada durante innumerables 
años por todo el Imperio. La suya es 
una historia trágica de traición, codicia y 
venganza cuya verdad y cuyos detalles 
hace mucho que se han vuelto inciertos, 
tras generaciones y generaciones de 
explicar los hechos. 


La leyenda más común acerca de la trá- 
gica maldición de Richter Kreugar nos 
habla de un joven capitán mercenario, 
orgulloso, duro y con talento. Alquilaba 
sus servicios muy libremente, sin preo- 
cuparse por quién luchaba, siempre que 
el precio fuese bueno. Siglos atrás en la 
historia del Viejo Mundo, se dice que 
Richter se alió con un poderoso Nigro- 
mante y lo ayudó en una diabólica cam- 
paña contra el Imperio aterrorizando a 
los habitantes de la densa zona boscosa 
que rodea Wolfenburgo. 


En los tomos encuadernados en cuero 
de los anales del Historiata Imperiatus 
se narra cómo el ejército imperial de 
Wolfenburgo estaba sufriendo terribles 
bajas en una guerra de desgaste que no 
podía aspirar a ganar. 


No obstante, siguieron luchando contra 
toda lógica, hasta que el Nigromante 
perdió la paciencia y pasó a la ofensiva 
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Richter Kreugar dirige a la Compañía Maldita contra una rabiosa banda de Orcos y Goblins. 
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LA COMPAÑÍA MALDITA 


DE RICHTER KREUGAR EL CONDENADO 





Una bistoria trágica de traición, codicia y venganza 


adentrándose aún más en el bosque, 
con lo que no pudo disponer del tiem- 
po necesario para reforzar sus fuerzas 
no muertas. 


Al percatarse del error del Nigromante, 
el calculador Richter aceptó el soborno 
de un agente imperial al pensar que 
podía conseguir dinero fácil y tener la 
oportunidad de pasarse al bando gana- 
dor. Cuando la titánica batalla pendía de 
un hilo, Richter hizo su jugada y atravesó 
al Nigromante con la espada. No obstan- 
te, el impío hechicero logró pronunciar 
con su último aliento una maldición que 
significaría la condenación eterna del 
codicioso mercenario. 


Ante sus aterrorizados ojos, a Richter 

se le empezó a ajar la piel y, en cuestión 
de segundos, cayó al suelo convertido 
en un montón de huesos y piezas de 
armadura. Las fuerzas del Imperio 
ganaron la batalla y la narración de la 
traición de Richter hubiera caído en 

el olvido de no ser porque su muerte 
fue acompañada por una trágica ironía 
del destino. 


A la noche siguiente, Richter se levantó 
del suelo y contempló el mundo con 
las cuencas vacías de sus ojos. Todo lo 
que veía se le aparecía en tonos grises. 
Lleno de angustia y desesperación, 
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Richter se fijó en sus propios miembros 
esqueléticos y empezó a comprender 

el verdadero horror que implicaba el 
hechizo del Nigromante. 


Así fue como Richter empezó a vagar 
por el Viejo Mundo y más allá. Han 
pasado cientos de años desde su muerte 
y aún sigue buscando la paz y el olvido, 
aunque nunca ha sido capaz de conse- 
guir el reposo eterno. Innumerables 
veces ha sido abatido, solo para desper- 
tar de nuevo a la noche siguiente en ese 
interminable tormento infernal. Cada 
vez que acaba con un enemigo, una 
parte terrible de la maldición surte su 
efecto; y es que los enemigos a los que 
derrota se levantan inmediatamente 
para servirle como esclavos de su volun- 
tad. Deambula por el mundo viviendo 
como una trágica parodia de su propia 
carrera de mercenario, luchando allí 
donde encuentra una batalla. Su rabia y 
su desesperación se diluyen momentá- 
neamente en el fragor del combate y 
prosigue con su desgraciada existencia 
con la desesperada esperanza de que, 
alguna vez, cuando destruyan su cuerpo 
esquelético, hallará finalmente el alivio 
de la muerte verdadera. 











EL REGIMIENTO 


Capitán: Richter Kreugar el Condenado. 


Grito de Batalla: el grito de batalla de Richter Kreugar hace 
mucho tiempo que fue olvidado por los habitantes del Viejo 
Mundo. El silencio de la cripta planea sobre la Compañía 
Maldita a su paso por la tierra. La Compañía marcha a la gue- 
rra acompañada tan solo por el ruido del roce del crujiente 
cuero y el raspar del metal oxidado. 


Patrones: cualquier ejército de Warhammer, a excepción de 
los Bretonianos, los Condes Vampiro y los Reyes Funerarios 
de Khemri, puede reclutar a la Compañía Maldita como uni- 
dad singular (Richter siente un odio eterno hacia aquellos 
que lo encadenaron a su destino, así que no luchará por los 
No Muertos). Los ejércitos de Mercenarios pueden escoger a 
la Compañía Maldita, en cuyo caso se considerará una uni- 
dad especial. 


Puntos: Richter Kreugar y nueve Esqueletos de la Compañía 
Maldita, incluidos el Músico y el Portaestandarte, tienen un 
coste total de 305 puntos. Esta es la unidad mínima que pue- 
des reclutar. El tamaño de la unidad puede incrementarse 
hasta un máximo de 30 miniaturas por un coste de 10 pun- 
tos por cada miniatura adicional. 
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Richter Kreugar 0 ojo et 
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Compañía Maldita: 10 20 2 IIS 
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Equipo: Richter Kreugar está equipado con escudo, armadu- 
ra pesada, la Gema Oscura de los Condenados y su impía 
espada, Aflicción. Los Esqueletos de la Compañía Maldita 
están equipados con escudo, armadura ligera y arma de 
mano. El portaestandarte lleva el Estandarte de los Malditos 
(nota: a pesar del tipo de armadura que pueda llevar una 
miniatura determinada, para mayor comodidad se asume 
que todos llevan armadura ligera). 


Salvación: los Esqueletos de la Compañía Maldita disponen 
de una tirada de salvación por armadura de 5+, 4+ para 
Richter Kreugar. 


OBJETOS MÁGICOS 


Aflicción Arma mágica 
Aflicción es una espada de oscuro poder que tiene siglos de 
antigúedad y está saturada de magia impía. 


Aflicción proporciona a Richter un +1 a la Fuerza en todos 
sus ataques cuerpo a cuerpo. Además, el arma le permite 
aplicar la regla especial go/pe letal (consulta la pág. 112 del 
reglamento de Warhammer). 


Gema Oscura de los Condenados Talismán 
La Gema Oscura de los Condenados brilla con un latido de 
color rojo sangre que se intensifica cuando un golpe va diri- 
gido contra Richter y lo protege de cualquier daño. 


Proporciona una tirada de salvación especial de 4+. 


Estandarte de los Malditos Estandarte mágico 
El siniestro estandarte de la Compañía Maldita ha sido por- 
tado durante siglos por diversos guerreros esclavizados por 
Richter. Es una oscura parodia de su desgraciada bandera 
mercenaria original. 


La Compañía Maldita sufre una herida menos de la que sufri- 
ría normalmente al ser derrotada en combate. Por ejemplo, si 
la Compañía Maldita pierde un combate por 3 puntos, debe- 
ría perder 3 miniaturas, pero, gracias al Estandarte de los 
Malditos, pierde tan solo 2. 


REGLAS ESPECIALES 


“Bienvenido a la maldición...” 

Como parte de la maldición de Kreugar, cualquier adversario 
abatido por él o por un miembro de la Compañía empieza a 
envejecer por culpa de la magia oscura y su carne se marchi- 
ta como si pasaran décadas en un abrir y cerrar de ojos. La 
víctima sin vida queda instantáneamente esclavizada por la 
voluntad de Richter y se levanta de nuevo para acompañarlo 
en su eterna maldición. 


Si cualquier guerrero de la Compañía Maldita (incluido Kreu- 
gar) abate a un guerrero con una sola herida en su perfil de 
atributos inicial, se crea, en su lugar, un Esqueleto, que se 
añade a la Compañía Maldita y va equipado igual que el resto 
de la Compañía. Los puntos de victoria de la unidad no se 
ven afectados. Esta regla solo se aplica a las miniaturas muer- 
tas en combate cuerpo a cuerpo, no a las miniaturas muertas 
de otro modo (como, por ejemplo, en el caso de una unidad 
aniquilada al ser atrapada mientras huía). 


Independientes 

La Compañía Maldita es una unidad que actúa de manera 
totalmente independiente; por tanto, Richter y la Compañía 
Maldita nunca utilizan el Liderazgo del General, aunque sea 
mejor que el suyo. Además, ningún personaje puede unirse a 
la Compañía Maldita. 


Odio a los No Muertos 
Richter Kreugar odia al resto de No Muertos. Esto solo se 
aplica a Richter. 


No Muertos 
La Compañía Maldita está formada por No Muertos, así que 
se le aplican las siguientes reglas: 


Capitán 

Si Richter muere, la Compañía Maldita comenzará a desin- 
tegrarse y se convertirá en polvo. Al término de la fase en 
que el Capitán haya sido eliminado y al comienzo de cada 
turno posterior de la Compañía Maldita, esta deberá efec- 
tuar un chequeo de liderazgo. Si no lo supera, la compañía 
sufrirá un número de heridas igual a la diferencia entre el 
resultado obtenido en esta tirada y el valor de su atributo 
de Liderazgo, heridas que no podrán evitarse mediante nin- 
guna tirada de salvación (ni siquiera mediante tiradas de 
salvación especiales). 


Chequeos de desmoralización 

La Compañía Maldita no puede desmoralizarse, pero, si 
resulta derrotada en combate cuerpo a cuerpo, sufre una 
herida adicional por cada punto de diferencia entre los 
resultados del combate (estas heridas no pueden evitarse 
mediante ninguna tirada de salvación, ni siquiera por rege- 
neración ni por tiradas de salvación especiales). Ten en 
cuenta que el Estandarte de los Condenados reduce en 
uno el número de heridas sufridas. 


Inmunidad a la psicología 
La Compañía Maldita es inmune a la psicología, salvo 
Richter Kreugar, que odia a los No Muertos. 


Reacciones a la carga 
La Compañía Maldita solo puede mantener la posición 
como reacción a una carga. 


Movimientos de marcha 

La-Compañía Maldita puede efectuar movimientos de mar- 
cha siempre y cuando Richter siga con (no) vida. Si Richter 
muere, la Compañía Maldita no podrá efectuar movimien- 
tos de marcha. 


Causan miedo 
La Compañía Maldita y Richter causan miedo. 
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vestigio de verdad”. Pero allí estaba, 
ante sus ojos: un cuento de hadas de 
pesadilla que había cobrado vida. “ Aun- 
que tal vez sería más adecuado decir 
que ha cobrado no vida”, se corrigió. 


HAHAHA KARA KA KARA 


Los exploradores de Ostermark habían 
avistado a los incursores del Norte y el 
Barón Duchenoff decidió que aquel era 
el mejor punto para enfrentarse a cllos. 
Mientras el ejército del Imperio prepa- 
raba sus defensas para enfrentarse a la 
fuerza del Caos que se aproximaba, la 
legión no muerta había salido del bos- 
que provocando el pánico. Los Caballe- 
ros Sigmaritas de Ostermark se dieron 
la vuelta para enfrentarse a la nueva 
amenaza y se disponían a cargar cuando 
los detuvo una orden del Barón, pues 
los No Muertos no habían hecho 
amago alguno de atacarles. La figura 
que iba al frente de los esqueletos lucía 
una antigua armadura de estilo imperial 
llena de abolladuras. Cuando la legión 
esquelética avanzó hasta situarse al lado 
de las formaciones ostermarquenses, se 
propagó rápidamente entre los hombres 
la noticia de que aquella era la legenda- 
ría Compañía Maldita de Richter 
Krcugar, condenada en una edad lejana 
a vagar por el mundo durante toda 


la eternidad. 


Un estruendo sordo resonó en el 

campo de batalla y Siegfrid se giró 
para ver a una línca de caballeros con 
infernales armaduras negras que aparecía 
sobre las colinas del Este. Sus 





monturas, negras como la medianoche, 
bufaban y sacudían sus cabezas blinda- 
das y sus pezuñas levantaban grandes 
nubes de tierra helada. Los Caballeros 
del Caos descendieron por la colina 
en medio de un ruido atronador y la 
fría mano del terror atenazó el corazón 
de Siegfrid. Al frente de los caballeros 
oscuros cabalgaba una figura que rezu- 
maba poder en bruto y que blandía 
una enorme hacha de batalla con una 
sola de sus manos cubiertas por la 
malla. Del arma surgían nubecillas de 
vapor en el frío aire. 


Los caballeros cargaron contra el flanco 
de la Compañía Maldita, aplastando 
cráneos y resquebrajando huesos con 
sus inmensas hachas y sus mazas con 
pinchos, mientras sus terribles monturas 
reducían a polvo al resto de esqueletos 
con sus negras pezuñas. El general del 
Caos rugió un desafío que resonó en 
el interior de su yelmo cerrado. Sus 
impuros ojos rojos eran iguales a los 
de su corcel y ardían desde la profunda 


negrura de su yclmo. 


Richter, que rebanaba despreocupada- 
mente el hombro de un bárbaro, salpi- 
cándolo todo de sangre antes de que la 
carne del cuerpo del salvaje empezara a 
pudrirse, se giró para responder al desa- 
fío del Caballero del Caos. Sus secua- 


ces malditos abrieron un pitos entre 
los dos poderosos guerreros. 


El infernal corcel del Caos plato impa— 
ciente mientras Richter caminaba hacia 
la enorme figura en armadura. Sin dila- 
ción, el Señor del Caos hizo descender 
su humeante hacha de batalla con un 
poderoso sesgo hacia el cráneo de 
Richter. El golpe fue detenido 
por la espada de este con un 
crujido que Siegfrid pudo 
oír a pesar de la distan- 
cia, pues las energías oscuras 
de las dos armas hechizadas 
competían entre sí. Sobre el 
guerrero no muerto llovió una seric de 
golpes letales de hacha y de pezuñas 
oscuras. El Paladín de los Dioses 
Oscuros hizo una finta hacía la 
izquierda y detuvo su hacha a media 
altura para lanzar un sesgo lateral hacia 
la sien derecha del cráneo de Ritcher. 
La gema rubíácea colgada del cuello del 
No Muerto brilló por un instante y cl 
hacha rebotó a escasos centímetros de 
su objetivo, como si hubiese golpedo 
un muro de piedra. 


El Caballero del Caos se inclinó hacía 
atrás perdiendo el equilibrio por la ines- 
perada resistencia. Ritcher dio un paso 
hacía la caótica montura y descargó su 
arma sobre la bestía oscura cuando esta 
se encabritó. Su espada perforó el pecho 
de la criatura, que relinchó espantosa- 
mente de dolor mientras su piel de color 
medianoche se pudría para dejar a la 
vista el pálido hueso. Los músculos y la 
carne del corcel envejecieron hasta trans- 
formarse en polvo y la bestia cayó al 
suelo convertida en un montón de huesos 
cubiertos por una barda negra. El Paladín 
del Caos intentó ponerse en pie como 
pudo y levantó instintivamente su hacha 
para defenderse. El primer golpe arrancó 
de su mano el hacha, que cayó a un lado 
mientras seguía intentando incorporarsc. 
El segundo golpe acertó de pleno en su 
yclmo con un ángulo descendente. Con 
un chirrido estremecedor, el yelmo se 
partió en dos. En un instante, la carne 
pálida visible desapareció para dejar tan 
solo una calavera vacía y una armadura 
negra sin vida allí donde había habido un 
poderoso campeón escasos momentos 
antes. Una chispa de conciencia brilló 
brevemente en las cuencas Ritcher; el 
profundo dolor anhelante de un alma 
atrapada por toda la eternidad. 


HAHAHA AAA KARA 


Siegfrid permaneció al borde de los 


árboles contemplando la carnicería 


resultante de la batalla. El campo estaba 
plagado de incontables cadáveres y las 
siniestras siluetas negras de los cuervos 
ya estaban peleando por los despojos. 
Los incursores del Caos habían huido de 
regreso a sus desiertos de hielo. Alzó 
sus anteojos de visión telescópica para 
contemplar cómo las últimas filas de la 
esquelética Compañía Maldita desapare- 
cían entre los árboles. El regimiento 
había quedado inmóvil durante horas 
después de que terminara la batalla hasta 
que, a una señal silenciosa, giró hacia 

el Sur. Al volver al campamento de 
Ostermark, Siegfrid encontró los ánimos 
extrañamente calmados. El Imperio aca- 
baba de lograr una gran victoria y, aun 
así, no lo celebraba. Siegfrid reflexionó 
sobre Richter Kreugar el Condenado. 
Entre las filas imperiales no se había 
pronunciado ní una palabra sobre el 
terrorífico guerrero no muerto. Era un 
hecho que no hacía falta comentar: el 
Imperio habría sido masacrado de no ser 
por la oportuna llegada de la Compañía 
Maldita de Kreugar. 
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EL ENFRENTAMIENTO FINAL 





La Sombra sobre Albión llega hasta la Llanura de las Batallas 





Bienvenidos a la última etapa de muestra campaña de Albión, en la que descubriremos el capítulo final de los inten- 
tos de Phil Kelly por conquistar esta mística isla con sus Skavens. Tras superar a todos los ejércitos que luchan en la 
isla, lo único que falta es separar a los ganadores de los perdedores en la legendaria Llanura de las Batallas. 


ESCENARIO SEIS: LA LLANURA DE LAS BATALLAS 


Phil: Todos los escenarios de “La Som- 
bra sobre Albión” ofrecen algo espe- 
cial y el escenario seis no es ninguna 
excepción. Cuando leí la descripción 
del escenario, las palabras “Deja el . 
tablero completamente vacío” y “El 
último hombre en pie será el vence- 
dor” sonaron a música celestial en 
mis oídos peludos. Pero entonces me 
di cuenta de lo que significaba aquello 
realmente... y me escondí debajo del 
sofá, como una rata. 


La última vez que luché contra los 
abominables Condes Vampiro del 
Clan Dragón Sangriento, utilicé 
todos y cada uno de mis trucos más 
rastreros y, aun así, me fue de pena. 
Esta vez, a pesar de que iba a utilizar 


l Vidente Gris Finkel se sentía cansa- 
do, fatigado y picajoso. El tiempo 
empeoraba por momentos y los últimos 

días habían estado marcados por una 
granizada de piedras del tamaño de 
puños. Su espinazo roto, legado de una 
batalla anterior, se había fundido y retor- 
cido por completo debido al Brebaje 
Skaven rico en piedra de disformidad. 
Sólo gracias a $us promesas de abundan- 
te poder y un gran tesoro había conse- 


mi propio ejército, tenía un par de 
desventajas: mi campo de batalla 
ideal incluye un montón de esceno- 
grafía que me permite aprovechar mi 
maniobrabilidad para envolver el 
flanco del adversario. Pero en este 
escenario, ivaya, no hay escenogra- 
fía! Por lo que respecta a las grandes 
armas, como los lanzallamas de dis- 
formidad o los mosquetes jezzail, 
bueno, el chaparrón constante (la 
batalla se juega íntegramente mien- 
tras cae un “aguacero”) les iba a 
pasar factura. Por si fuera poco, 
todas las unidades deben aplicar un 
modificador de -1 a los intentos de 
reagruparse, lo que para los Condes 
Vampiro no suponía un gran proble- 
ma, pero para mí era un desastre; y, 





guido conservar la fidelidad de sus lugar- 
tenientes; y sólo mediante amenazas de 
los castigos más crueles había consegui- 
do que sus tropas siguieran avanzando. 


Y, así, habían marchado a través de tor- 
mentas, pantanos, ciénagas, charcas, que- 
bradas, túmulos sagrados, montañas, cír- 
culos de piedra y llanuras de hueso 
vitrificado y plomo fundido. Finalmente, 
su guía los había conducido al punto más 
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Impulsadas por una nube de negrura, las Ratas Gigantes chocan contra los Lobos Espectrales. 


lo que es peor, la batalla se libra 
hasta que no quede un solo hombre 
en pie, así que tienes que abatir 
hasta la última miniatura de tu ene- 
migo... Sí, lo has adivinado: los No 
Muertos tienen la desagradable cos- 
tumbre de levantarse una y otra 
vez... iy otra más! 


Así que aquello iba a ser una cuestión 

de fuerza bruta: Mark desplegaría un 

Dragón Sangriento tan equipado que | 
gastaría casi una cuarta parte de los 

puntos permitidos para el ejército. Mi 
oponente, Mark Raynor, realmente 

conoce su ejército. ¡Eeeek! 


Pero, en fin, ¿quién ha oído hablar 
de una victoria skaven justa...? 


septentrional de aquella condenada isla y 
todos los restos de matojos y riscos die- 
ron paso a un yermo desierto. Rayos de 
luz actínica caían esporádicamente del 
negro cielo despellejando las resquebraja- 
das capas de tierra quemada de la llanura. 
El aire hedía a ozono y muerte y la perti- 
naz lluvía caía con tanta fuerza que dolía. 


El Emisario Oscuro, tan frío y falto de ale- 
gría como la propia Llanura de las Bata- 
llas, señaló con un dedo retorcido la lla- 
nura más adelante. Una hueste de No 
Muertos se alineaba frente a ellos: la últi- 
ma línea de defensa que los Arúspices 
habían conseguido invocar. Los restos 
esqueléticos de los guerreros hace tiem- 
po caídos en Albión se disponían a recha- 
zar a los invasores. Su líder era un pútri- 
do caballero que hasta hacía poco había 
buscado la destrucción de los habitantes 
de Albión, pero ahora su destino era ser- 
vir a su causa. Finkel dudó que sus Ska- 
vens pudiesen encargarse de un Dragón 
Sangriento y sus secuaces en su propio 
terreno, pero había llegado demasiado 
lejos como para abandonar. Serrando los 
colmillos, ordenó el avance. 


Los Skavens avanzaron por la llanura 
como una gloriosa marea de alimañas 
peludas dispuestas a devorar cualquier 
cosa que se les pusiera por delante. Pero 
el Vidente Gris Finkel conocía el valor de 
la paciencia y, a pesar de la insistencia 
del Emisario Oscuro de que la batalla 
debía comenzar, detuvo el avance con la 
intención de desatar una lluvia de magia 
sobre las filas no muertas. Los No Muer- 
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tos habían comenzado a moverse. El 
Arúspice que los acompañaba gritaba 
algo, pero sus palabras eran oscurecidas 
por los vientos aullantes. A Finkel tam- 
poco le importaba este detalle: moriría 
dolorosamente, como el resto de patéti- 
cos chamanes nativos de Albión. 


En el flanco izquierdo, una manada de 
putrefactos lobos cadavéricos corría 
hacia ellos manteniendo el paso de su 
señor no muerto y su caballería, que 
avanzaban al galope. Finkel observó 
cómo sus Señores de las Bestias, reforza- 
dos por los sortilegios de un Ingeniero 
Brujo, guiaban a sus bestias contra los 
lobos. Finkelentonó:.silabas antiguas y 
trazó gestos de sombra con las manos en 
el aire. El hechizo prácticamente saltó de 
sus dedos y su poder aumentó por la 
ascendente fuerza de Ulgu, el Viento de 
las Sombras. Las Ratas Gigantes avanza- 
ron sobre una nube de oscuridad y caye- 
ron sobre las atrocidades lupinas. Su 
increíble número s superó a la sarnosa 
manada y muchos se deshicieron en 
polvo. “Primeras bajas”, pensó Finkel. 


De repente, el cielo se abrió con un fugi- 
do y un rayo cayó sobre los Esclavos Ska- 
vens. Se habían mostrado patéticamente 
agradecidos hacia Finkel cuando este les 
“regaló” una gran barra de cobre como 
nuevo estandarte de la compañía y relu- 
cientes cascos de metal como recompen- 
sa por su valor en anteriores enfrenta- 
mientos. “¡Imbéciles!”, se dijo Finkel, 
mientras observaba cómo se peleaban 
por recoger el estandarte y otro rayo 
explotaba en medio de la refriega. 


La magia de las sombras soplaba tan 
fuerte aquí como en el resto de Albión... 
Desenrrolló su pergamino de disformí- 
dad y sus símbolos se reflejaron en sus 
ojos; Finkel invocó su propia explosión 
de rayos de disformidad contra las filas 
del enemigo. Los Esqueletos volaron por 





¿sasen sus filas con guerreros ene 
En el flanco izquierdo, la Bestia del 





suficiente y los Necrófagos huyeron... - 
Cerca de allí, los Zombis ganaron empu- 
je gracias al aura protectora que el 
Arúspice había dispuesto a su alrededor. 
Los cadáveres andantes chocaron contra * 
las Ratas Gigantes en una tormenta de A 
fango y carne podrida. Las ratas aguanta- 
4 ron, rodearon a los Zombis y les clava- 
ron sus afilados dientes en la carne 
plagada de gusanos mientras más No 
Pa Arda del suelo. A 


los aires, pero el avance no muerto no se 
detuvo. Los Nigromantes intentaban 
hacer funcionar sus malvadas hechicerías 
y crepitantes rayos caían a pocos metros 
de la línea skaven. El Vidente Gris em- 
pleó toda su voluntad para impedir sus /. 
malvadas invocaciones: no tenía la más. 
mínima intención de permitir-que engro- 


Cieno invocada por el Emisario Oscuro... 
apoyó la carga de los Acechantes Noctur- + 0 Um rayo, linpactó a los Guerreros de Clan > 
nos contra los Necrófagos y su EUA que había detrás. de Finkel, que instó a 
de velocidad tomó a los caníbales ss ur - SUS tropas" a avanzar con un deje de páni- 
sorpresa. Sus espadas atravesaron la co en la voz. Podía jurar que el Dragón 
carne putrescente, aunque las repulsias” e Sangriento lo miraba directamente a tra- 
bestias abatieron a dos de los e vés de la cortina de luvia. El siniestro 
Eshin, Pero aquello no era respuesta ¿caballero se había detenido para contem- 
'“Aplar el devenir de la batalla. Los enjam- 
bres de ratas, en respuesta, se habían 
abalanzado sobre los Caballeros Negros. - 
y el sepulcral carruaje que los acompaña- 
ba, mientras que las Ratas. Ogro manio- 
braban por el flanco en busca de una 
buena posición, > ¿Po 


Para tremendo: ne de Finkel, los 
poderes nigrománticos sumados de los 
- hechiceros no muertos seguían mante- 

niendo a raya sus propias habilidades 
mágicas. Incluso el Emisario Oscuro-se 
mostraba incapaz de formular un solo 
hechizo frente a aquellos disipadores de 
- Magia, Sabía que, si los Skavens querían 

+ sobrevivir, tendrían que acabar con los 
arcanos señores de los muertos. 


> 


Como si se tratara de una confirmación 
de sus sospechas, sintió que las mareas 
de magia se concentraban sobre él 
Nigromante que hizo girar a sus Esquele- 
tospara enfrentarse a las Ratas Ogro del . 
flanco izquierdo. Como no estaba prepa- 
“rado para ver a sus enfurecidas mascotas 
marchitarse y morir ante la mirada del 
cadavérico brujo, Finkel contrarrestó el 
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El Vampiro Dragón Sangriento aprovecha la oportunidad para contracargar a los pestilentes 
Monjes de Plaga. 


hechizo con un pergamino de disper- 
sión. En el centro del campo de batalla 
se levantaban más Zombis del suelo 
fangoso para sustituir a los cadáveres 
mutilados por un rayo. Los continuos 
truenos casi destrozaban los sensibles 
tímpanos del Skaven. 


A su derecha, las Ratas Ogro cargaron 
contra las filas de Esqueletos, totalmente 
despreocupadas por los relámpagos que 
caían a sus espaldas. La estereoscópica 
luz de la violenta tormenta eléctrica vol- 
vía la escena monocroma y surrealista: 
los feroces monstruos rugían mientras 
destrozaban a los guerreros no muertos 
como si fuesen muñecas de trapo. Pero 
los No Muertos resistieron la carga y, tras 
ellos, el Carruaje Negro aguardaba para 
efectuar su Carga. 


En el flanco izquierdo el resultado de 

la batalla también parecía estar cambian- 
do. Finalmente, los Zombis habían con- 
seguido dispersar a la manada de Ratas 
Gigantes y gemían mientras caían sobre 
la horda que huía y despedazaban a los 
Señores de las Bestias al tiempo que 

los hundían en el fango negro. 


Junto a ellos, la Bestia del Cieno había 
cogido el empuje de un ariete y cargaba 
imparable contra las lanzas de los Esque- 
letos que tenía enfrente. Finkel sabía que 
la criatura seguiría luchando hasta que 
no fuera más que una masa de vegeta- 
ción putrefacta, Asu izquierda, los Ace- 
chantes Nocturnos esprintaban hacia el 
Arúspice con la intención de cortarlo a 
rodajas. El chamán huyó, pues sabía que 
su muerte era un sacrificio demasiado 
elevado. La batalla pendía dé un hilo y 
los gritos de los heridos erán acallados 
por el constante diluviar. | | 


Un rayó prendió de nuevo en las filas de 


Esclavos, pero el olor a miedo y piel cha= 


muscada fue rápidamente apagado por 
la lluvia torrencial. Las hordas no muér- 
tas presionaron con ímpetu y el Carruaje 
Negro impactó contra las Ratas Ogro 





mientras los huesos astillados de los 
Esqueletos se unían de nuevo para vol- 
ver a luchar contra:su enemigo. El 
Carruaje Negro descuartizó a una Rata 
Ogro; su furia rabiosa no era riyal para el 
horripilante vehículo. Otra fue derribada 
y las monturas esqueléticas la pisotearon 
con sus pezuñas herradas. No Obstante, 
junto a aquellas ratas caídas, todavía 
había algunas de estas monstruosas bes- 
tías presas de la furia asesina que macha- 
caban a los Esqueletos incluso antes de 
que acabaran de recomponerse. La 
magia que mantenía unidos sus huesos 
se desvaneció y uno de los Nigromantes 
gimió mientras su cuerpo se licuaba y se 
mezclaba con el oscuro lodo. 


En el flanco izquierdo, los Necrófagos 
habían cargado contra la Bestia del Cieno 
trepando sobre el demonio de los panta- 
nos e intentando encontrar la fuerza vital 
que ocultaba en su interior para exponer- 
la al viciado aire. Pero la bestia no caía. El 
Nigromante que se hallaba frente a la 
pesadilla arbórea levantó sus báculo con 
un cráneo en la punta y lo estampó contra 
el pecho de la criatura en un inténto de 
destruir la piedra espiritual que formaba 
el corazón de la bestia. Esta se echó hacia 
atrás un segundo, solo para golpear luego 
con más fuerza el frágil cuerpo del Nigro- 
mante con sus vastos miembros podridos. 
Elhechicero no muerto cayó al suelo con- 
yertido enunmontón de huesos rotos. 


Más cerca aún de las filas skaven, la horda 
de Zombis se encontraba rodeada de una 
nube de magia nigromántica que la 
empujaba con la implacable voluntad del 
vampiro. La masa temblorosa cogió a los 
Acechantes Nocturnos por sorpresa, que 
quedaron rápidamente engullidos por 
una marea de:Cárne gris en descomposi- 
ción. Su final hizo estremecerse a Finkel 
miéntras un nuevo relámpago alcanzaba 
de lleno las desordenadas filas de Zombis. 


Invocando las fuerzas intangibles de la 


magia, el Vidente Gris manipuló de 
nuevo las sombras. La oscuridad envolvió 








al enjambre de ratas que chillaban confu- 
sas y corrían sin rumbo en el centro de 
las líneas de batalla. El hechizo de som- 
bras transportó al enjambre directamente 
hacia el Árúspice y, antes de que este 
pudiera reaccionar, las ratas empezaron a 
mordisquear su cara y su pecho y quedó 
rápidamente cubierto por estas alimañas 
peludas. El Arúspice abrió la boca para 
realizar un- hechizo de protección, pero 
lo único que consiguió fue que una rata 
le mordiera la lengua. El chamán, cubier- 
to de sangre, huyó, pero las ratas lo per- 
siguieron. Lo derribaron y cayó al barro. 
Royeron su carne hasta dejarlo en los 
huesos en un macabro festín. Finkel 
enseñó los dientes en lo que podría 
pasar por una sonrisa de aprobación. 


Cerca de allí, la Bestia del Cieno, erizada 
de lanzas, empezaba a desmoronarse. 

La lluvia disolvía a la criatura a medida 
que los ataques contra ella aumentaban 
de intensidad y finalmente apareció un 
armazón de raíces, huesos y roca erosio- 
nada. Pero, con un grito, el Emisario 
Oscuro clavó su báculo en el suelo y la 
propia energía de Albión saturó la Bestia 
del Cieno con apenas unas sílabas de 
poder: La criatura creció de nuevo y las 
lanzas de madera de sus asaltantes se 
integraron en su cuerpo regenerado. 
Finkel estaba impresionado. 


Un relámpago iluminó el cielo una vez 
más en perfecta sincronía Con un crujido 
ensordecedor procedente de las corrup- 
tas filas de los Zombis. El Vidente Gris 
quedó perplejo al ver cómo el Dragón 
Sangriento se separaba de su compañía 
de Caballeros Negros con la lanza en alto 
y galopabatras el Carruaje Negro. Enton- 
ces, liberó su poder y espoleó a su corcel 
hacia delante con una rapidez que ni la 
mejor montura élfica podría haber supe- 
rado. El ancestral caballero puso su arma 
en ristre y chocó con violencia contra las 
Ratas Ogro. Finkel parpadeó al ver cómo 
el Vampiro ensartaba a una en la punta 
de su lanza y la levantaba por los aires 
como si tuviera el peso de una pluma. La 
pobre bestia se debatió desesperada- 
mente durante unos segundos antes de 
quedar inerte. Su sangre salpicó la cora- 
za del caballero como la siempre presen- 
te lluvia. El espectroa las riendas del 
Carruaje Negro, lleno de un vigor reno- 
vado debido a la presencia de su maes- 
tro, decapitó a otra de las bestias con su 
guadaña. Las Ratas Ogro quedaron con- 
fundidas y perdieron toda su furia tras 
los relampagueantes ataques del Dragón 
Sangriento, que había arrojado su lanza 
y blandía una antigua espada. 


A menos que los Skavens llevaran a cabo 
alguna acción decisiva, perderían la bata- 
lla. El Vidente Gris se alegró de ver que 
los Portadores del Incensario cargaban 
contra el Carruaje Negro y estampaban 
sus mayales contra este. Los gases de 
sagrada piedra de disformidad que supu- 
raban de sus bolas con pinchos disolvie- 
ron incluso la estructura del infernal 
carruaje, que siseaba con energía sobre- 
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natural. El conductor espectral sonrió 
como solo un esqueleto sabe hacerlo, 
blandió su afilada guadaña frente a él y 
decapitó limpiamente a los dos Skavens 
más cercanos. Con un chillido ahogado, 
el resto de Portadores del Incensario se 
dispersaron y huyeron. 


Cerca de él, el resto de Ratas Ogro inten- 
taba despedazar el Carruaje Negro y con- 
siguió con su impresionante fuerza 
dañar la aparentemente indestructible 
máquina. No obstante, el Dragón San- 
griento no había terminado con ellos y 
empaló a la bestia más cercana levantán- 
dola con tanto ímpetu que se partió por 
la mitad. Su carga lo.empujó adelante 
donde, casi por casualidad, se encontró 
con los.aterrorizados Señores de las Bes- 
tias. En una lluvia de golpes tan rápida 
que era imposible seguirla, el carnicero 
no muerto rebanó al resto de la unidad 
en sanguinolentos pedacitos. 


Desesperado, Finkel obligó a los enjam- 
bres de ratas del flanco izquierdo a car- 
gar contra los Zombis para evitar que 
envolvieran su flanco. Por suerte, el 
número de No Muertos había quedado 
drásticamente reducido por los constan- 
tes rayos. Los enjambres de ratas los 
superaron con facilidad y sus descom- 
puestos cuerpos se desmoronaron antes 
incluso de poder devolver los golpes. El 
Vidente Gris comprobó que el momento 
no podía ser más oportuno, pues, a la 
izquierda del todo, la Bestia del Cieno 
sucumbía finalmente a las lanzas de los 
Esqueletos. Los enjambres iniciaron una 
nueva carga, esta vez directos contra el 
flanco de la unidad de Esqueletos. 


Finkel se concentró en la batalla que 
tenía lugar frente a él. Su mirada se 
cruzó con la del Dragón Sangriento y el 
tiempo pareció detenerse. Se vio a sí 
mismo caminando hacia el Vampiro con 
la visión nublada. El desafío era lo único 
que importaba. El honor lo era todo. 


El encantamiento lo rompió un nuevo 
rayo, que alcanzó a otro Esclavo Skaven 
aspirante a portaestandarte. El Vidente 
Gris volvió en sí y, furioso consigo 
mismo por su debilidad, canalizó su 
rabia hacia los huracanados vientos de 
magia que lo rodeaban. Ahora no le 
detendría ningún nigromante. 


Las sombras salieron de su boca y avan- 
zaron hacia el Vampiro antes incluso de 
que el hechizo hubiera terminado. Las 
sombras reptantes cubrieron al Dragón 
Sangriento por un segundo, que aulló de 
dolor mientras estas penetraban por las 
grietas de su armadura. El Emisario 
Oscuro envolvió la criatura con una mal- 
dición, debilitándola y robándole su 
habilidad. El Ingeniero Brujo, el apren- 
diz de Finkel, invocó un corcel de som- 
bras para el Emisario Oscuro que lo tras- 
portó por el campo de batalla en un 
abrir y cerrar de ojos. Desde su ventajosa 
nueva posición, el retorcido mago lanzó 
un rayo de pura oscuridad contra el Dra- 
gón Sangriento. Finalmente, Finkel envió 
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asus Monjes de Plaga hacia delante en 
medio de una nube de sombras etéreas; 
la unidad cargó contra el Carruaje Negro 
y lo atacó con una rabia enloquecida. 

El Dragón Sangriento contraatacó car- 
gando con fuerza contra la fila frontal 

de los Monjes de Plaga. 


Al Vidente Gris se le subió el corazón a la 
boca cuando el Dragón Sangriento se 
abrió paso a través de sus filas. Los gue- 
rreros de elite del Clan Pestilens echaban 
espumarajos por la boca en su sagrada 
furia asesina y parecían totalmente igno- 
rantes del peligro que representaba el 
monstruo desatado entre ellos: chirria- 
ban y chillaban mientras lo obligaban a 
retroceder lentamente. El Carruaje 
Negro empezó a desmoronarse cuando 
los Skavens lo rodearon con. su aplastan- 
te superioridad númerica. Sin nigroman- 
cia que alimentara sus cuerpos caídos, 
los No Muértos fueron cediendo terreno 
inexorablemente ante la presión del ene- 
migo. El Conde Vampiro luchaba deses- 
peradamente, acuchillando y golpeando, 
pero los Skavens estaban más que acos- 
tumbrados a las heridas. Cuando el 
Caballero No Muerto empezó a fatigarse 
y descomponerse al debilitarse la magia 
que lo mantenía atado a este mundo, fue 
derribado de su montura. Cuando el 
Vampiro se convirtió en polvo, el grueso 
hocico de Finkel se torció en una cruel 
sonrisa de triunfo. 


Un grito horroroso, subrayado por un 
trueno ensordecedor, lo sacó de su ensi- 
mismamiento. Los Caballeros Negros 
cargaban contra los Esclavos mientras su 
estandarte emitía un espantoso gemido 
espectral. Increíblemente, los roedores 
se mantuvieron firmes en su posición y 
la caballería no muerta impactó con la 
fuerza de un trueno haciendo que salie- 





ran esclavos despedidos en todas direc- 
ciones. Los supervivientes corrieron para 
salvar la vida, pero, al perseguirlos, los 
Caballeros Negros acabaron junto a la 
propia unidad de Finkel. Los enjambres 
de ratas desmontaban a los Esqueletos 
del flanco izquierdo, que se disolvían al 
no tener un general que los mantuviese 
firmes. El Vidente Gris consideró que 
había llegado el momento de acabar con 
aquello de una vez por todas y ordenó 
un ataque general. 


Con un crujido, el Emisario Oscuro 
lanzó un rayo de pura oscuridad contra 
los Caballeros Negros y destrozó su fila 
posterior.con la arcana energía. Uno se 
convirtió en polvo, mientras que otro 
estalló en pedazos destrozado por el 
rayo que cayó sobre la unidad. Finkel 
canalizó los ventarrones de la magia 
hacia los Caballeros y dos criaturas más 
fueron engullidas por criaturas hechas 
de pura sombra. Las sombras sólidas y 
vacilantes arrojadas por el rayo parecie- 
ron empujar a los Guerreros al combate 
con un terrorífico gemido, justo en el 
mismo instante en que el Sacerdote de 
Plaga alcanzaba sus flancos transportado 
por un alado sirviente de tinieblas. Los 
límites entre Albión y el infierno se vol- 
vieron inciertos por un momento mien- 
tras los Skavens luchaban junto a som- 
bras demoníacas y espectros de sombras. 
Los Caballeros Negros cayeron ante las 1 
espadas de los lugartenientes de Finkel y 
uno cayó ante el propio Vidente Gris, 
que descargaba golpes a su alrededor 
machacando huesos con su antiguo bas- 
tón cada vez que alcanzaba a algún ene- 
migo. Los Caballeros se derrumbaron y 
sus restos formaron una alfombra de 
huesos bajo las zarpas de los Guerreros 
de Clan. Los Skavens habían vencido. 
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¡Excelentes noticias! 
Contra todas mis 
expectativas, he conse- 
guido terminar con la 
mitad de mis fuerzas 
prácticamente intactas 
y no ha quedado ni un 
y 22 1 solo No Muerto sobre 
Phil Kelly la mesa. 





El despliegue ha sido bastante bueno; he 
empezado con todas mis unidades rápi- 
das en el flanco izquierdo y he atraido a 
un par de unidades para combatirlas. 
Después he desplegado casi todo lo 
demás en el flanco derecho y Mark ha 
respondido con sus unidades más poten- 
tes en combate cuerpo a cuerpo. El 
resultado final ha sido que, avanzara a la 
velocidad que avanzara, Mark dejaría a 

| las dos unidades de la izquierda abando- 
| nadas a su suerte (es decir, a más de 30 
cm de su General, con lo que no podrían 
j 

| 

' 


| 


efectuar movimientos de marcha). Mi 
plan era mover todas las unidades rápi- 
das del flanco izquierdo hacia el derecho 
en una maniobra clásica de contención 
del flanco. Esta táctica ha confundido 
tanto a Mark, que ha terminado respon- 
diendo a mis movimientos en lugar de 
llevar la iniciativa, incluso a pesar de 

que había ganado. la tirada para actuar 
en primer lugar en el primer turno. 


En segundo lugar, y esto es válido para 
cualquier jugador no muerto, me he 
superado evitando que Mark lanzara con 
éxito la Invocación de Nehek. Nada des- 
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¡LA VICTORIA ES MÍA! 


troza más una línea de batalla que un 
grupo de quince Zombis saliendo de 

la tierra justo delante de tu unidad de 
elite y trabándose en combate contigo 
gracias a una Danza Macabra de Vanhel. 
Odio esa táctica. Si pudiera hacer crecer 
Guerreros de Clan en mi fase de magia, 
no me importaría que la utilizasen, pero, 
tal y como van las cosas con los No 
Muertos, tenía que limitar el uso de 
este hechizo si no quería tirarme tres 
semanas luchando contra los mismos 
malditos Zombis. 


El factor que realmente ha inclinado la 
batalla a mi favor ha sido la superioridad 
mágica. Mark sabía muy bien que siem- 
pre escojo dos o tres hechiceros podero- 
sos y tomó sus buenas medidas para 
contrarrestar esto. Me tuvo a raya duran- 
te la primera mitad de la partida, así que 
tuve que enviarle a mis bestias más terri- 
bles para terminar con sus molestos 
Nigromantes (la Bestia del Cieno en el 
flanco izquierdo y las Ratas Ogro en el 
flanco derecho); pronto quedaron redu- 
cidos a polvo. En ese momento, las cosas 
empezaron a funcionar como es debido. 


Gracias a los efectos acumulativos de los 
éxitos conseguidos por el Saber de las 
Sombras a lo largo de la campaña, este 
ha subido al primer puesto de la tabla, 
con lo que tenía un +3 a todos los inten- 
tos de lanzar un hechizo del Saber de las 
Sombras, aunque también hay que tener 
presente que, en este caso, cualquier 
resultado doble provoca una disfunción 








mágica. Esto significa que, generalmente, 
tienes que limitarte a utilizar dos dados 
para lanzar cualquier hechizo. Afortuna- 
damente, para variar, mis disfunciones 
mágicas han sido bastante escasas. Si a 
eso añadimos el hecho de que el Emisa- 
rio Oscuro también tenía un +2 a sus 
intentos de lanzar hechizos, te habrás 
dado cuenta de que, en cuanto los 
Nigromantes murieron, me pude dedicar 
a lanzar hechizos como si estuvieran de 
rebajas. El hecho de que mis dos Brujos 
poseyeran el hechizo Acechante Invisible 
desembocó en algunos combates repen- 
tinos de lo más duro y creo que, a la 
larga, ha sido este hechizo el que ha 
desequilibrado la balanza cuando los 
Monjes de Plaga han conseguido acabar 
finalmente con el Conde Vampiro (iarro- 
dillaos todos ante el poderoso Estandar- 
te de Guerra!). 


La Bestia del Cieno ha sido inestimable, 
como suelen serlo la mayoría de tropas 
inmunes a la desmoralización. Ha mante- 
nido ocupada a una unidad de Esqueletos 
y a sus compañeros Necrófagos durante 
tanto tiempo, que no han hecho nada 
más que luchar contra ella durante toda 
la batalla y el hecho de que puedas rege- 
nerar las heridas de la vieja verdura con 
uno de los hechizos del Emisario Oscuro 
incrementa infinitamente su utilidad. 


Los rayos son muy divertidos. Impacten 
a quien impacten, el número de bajas 
acaba igualándose durante el transcurso 
de la batalla (el que pierde la tirada en 
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cada turno elige la unidad a la que le cae. 
un rayo encima), pero resulta muy útil 
tener una unidad asquerosamente barata 
sobre la que descargar esos molestos 
impactos de Fuerza 5. Realmente, para 
mí no había discusión: los Esclavos Ska- 
vens han quedado de lo más chamusca- 
dos al final de la partida. Ahora mismo- 
estoy transformando un portaestandarte 
para que lleve un palo de cobre muy 
largo terminado en punta... 


En conjunto, la campaña ha sido una 
auténtica gozada y recomiendo de cora- 
zÓn jugarla de principio a fin. Compone 
un relato épico impresionante y, si la 
libras, jugarás algunas de las partidas 
más originales y divertidas de tu carrera 
de Warhammer; así que, si todavía no lo 
has hecho, ¡ ¡participa ya! 


sí: analizo la campaña a 





Enano, qqe% > cl aunque- 


solo sea por la masa e mon Ss y 
lo bien que nos lo pasamos | 
tanto Paul como yo. El esce k 

“Las Ciénagas”, fue testigo de una fabu- 
losa colaboración entre mi plan de bata- 
lla y el clima de Albión, que se comple- 
mentaron con tal perfección que lo 
único que pudo hacer el pobre Graham 
McNeill fue ponerse de mal humor 


mientras me dedicaba a apalizar su línea 


de batalla prácticamente sin ser molesta- 
do. ¡Desde aquel día, han empezado a 
aparecer misteriosamente un montón 
cadáveres y miembros mutilados de Sk 
vens en las peanas de sus minia 






Je ot le dolían todos los mús- 
culos del cuerpo, tanto como si 
estuvieran ardiendo, y sus agotados 
miembros estaban a punto de 
fallarle. Su ejército se babía diez- 
mado durante la escalada; las 
tropas habían muerto exbaustas 0, 
simplemente, se habían negado a 
continuar. Ya no le quedaban ener- 
gías para obligarlos a obedecer, 
para darles miedo incendiando o 
sacrificando a algún desafortunado 
Guerrero de Clan que estuviera 
descansando. Sólo el Emisario 
Oscuro seguía junto a él, caminan- 
do con ligereza por su tierra natal. 
Lo único que podía hacer el Vidente 
Gris-era arrastrarse por el ventoso 
sendero que subía montaña arriba 
más allá de la Llanura de las Bata- 
llas. Solo su considerable fuerza de 
voluntad le había permitido seguir 
escalando los últimos metros hasta 
la cima de la montaña. 





que había visto jamás sobre un campo 
de batalla. Me encantan los círculos de 
Piedras Ogham; no hay nada como utili- 
zar 22 dados de energía en una fase de 
magia. Por otra parte, solo tienes que 
remojar un poco a un ejército basado en 
los proyectiles para no tener demasiadas 
dificultades; ¡Dios bendiga esta húmeda 
y verde tierra! 


El escenario cuatro, “La Calzada de los ' A 
Gigantes”, fue caótico, impredecible y: W 


divertido, igual que el propio Spaces hi 
McQuirk, el tipo que desplegó nada 
menos que cinco Gigantes contra mis 


chicos rata. La experiencia de un Gigan-. 


te terroríficamente enorme saltando 
arriba y abajo y acabando con unos. 
10 Guerreros por turno es algo que 
no quiero volver a probar Otra yéz. 
ieh!, ¿quién puede tomarse eso en 
mientras otro de los Gigantes está 
encia aplastar a tus Ratas Ogro 


Sa co la larga, los potentes 
“proy es mágicos fueron los que 
decidieron el sino de la batalla y arañé 
“la victoria por los pelos. 


“El Bastión de los ancestrales”, el 
escenario cinco, es realmente complica: 
do. Pero, claro, si has llegado tan lejos, 
quieres un auténtico desafío, ¿no? 


Tomar un castillo entero con todos sus 


defensores con solo un-par de cuerdas 


y unas escalas mal hechas fue todo. un / ÚS a 


desafío. Tanto, que Dylan Owen me , 


¿dio una soberana paliza con sus MES. 
narios. ¡Gracias por no reírte demasiado * 


de mí, Dylan! 


Aun así, tanto el Conde Miden R 
como yo mismo estamos de acue 
en que esta última batalla ha sido la 


La niebla parecía considerablemente 
más tenue y la lluvia se había con- 
vertido en apenas una fina llovizna. 
Desde aquella posición elevada, 
Finkel podía verlo todo, desde la 
Ciudadela del Plomo, más allá de 
la Calzada de los Gigantes, basta 
las vastas extensiones de tierra 
pantanosa cubierta por la niebla 

y los enormes círculos de piedras de 
la fría y distante costa. Trazó men- 
talmente el sanguinario camino que 
sus tropas habían trazado sobre la 
faz de la isla y se dio cuenta de que 


había llegado al final de su búsque- 
da. Todo había terminado. 


Finkel se dio la vuelta y contempló 
al Emisario Oscuro. Arrastró su 
cuerpo maltrecho y herido unos 
metros más. La magia que babía 

en el aíre tiraba de su sombra y 

le hacía segutr adelante; A pocos 
metros, la boca de una cueva en la 
montaña brillaba con un resplandor 
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más tensa y emocionante que hayaiós ze 
¿jugado nunca. Sé positivamente que 
pe tomado algunas decisiones tácticas 
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El Emisario Oscuro dirige al Vidente Gris 
Finkel hacia el corazón de Albion 
buenas que me han valido la victoria así 
- que estoy muy contento con el resulta= 
do. Las armas de proyectiles son prác 
camente inútiles en este escenario, lo 
que supone una dura prueba para cual- 
quier General, aunque debo admitir que 
ayuda bastante que los Vientos de la 


Magia soplen en la dirección correcta. . e 


De hecho, ahora que me fijo, los 108 esce- a 
narios que he perdido son aquellos en los. ¡2 
4 Que no se podían utilizar hechiceros. Los 
«usuarios de magia son de una importancia - 
- vítal en n Albión. Bueno, eso sirve para 


ASÍ que en una isla infestada de 
arcana y con un clima tan Emile E 
dad de ases mágicos en la manga X 
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dos! AA 
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sos pos grandes y 


ambarino, la gloria reflejada de la 
más pura magia. El sirviente del 
Señor Oscuro le esperaba junto a la 
entrada y la señalaba con un dedo 
retorcido. “En el interior existen 
magias muy poderosas. No hay que 
tomarlas a la ligera”, siseó. 


Echando una última mirada por en- 
cima del hombro, Finkel avanzó tam- 
baleante hacia el Emisario. Cuando 
este se dio la vuelta para entrar en la 
cueva, Finkel sacó de entre sus ropas 
la. roca negra dentada que había 
ocultado durante todo aquel tiempo 
y la:clavó con fuerza en la nuca del 
Emisario Oscuro, que se desplomó 
con un siniestro crujido. 


“Cuánta razón tienes”, dijo Finkel 
mientras echaba su cuerpo retorcido 
montaña abajo de una patada. 
Entró en la cueva, ansioso por per- 
turbar el milenario reposo del pre- 
cioso corazón del tesoro de Albión. 
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THE FELLOWSHIP OF THE RING 


















GRAN LANZAMIENTO: 3 y 4 de NOVIEMBRE de 200] 


enemos el placer de anunciarte que el próximo 3 de noviembre de 2001 se pondrá a la venta la nueva gama de productos de “El Señor 

de los Anillos”. Se espera que su demanda sea realmente alta y, como no queremos que los clientes de Venta Directa os quedéis sin, os 
damos la posibilidad de aseguraros su compra mediante un pedido por anticipado del juego y su gama de miniaturas. Para más informa- 
ción, consulta el suplemento Troll que encontrarás junto a esta revista o llama al servicio de Venta Directa (tel: 902 13 10 56). 











En estas páginas puedes ver la fantástica gama de “El Señor de los Anillos”: la caja básica del juego, la caja de miniaturas de Los 
Guerreros de la Tierra Media, la Caja de Pintura y algunas. miniaturas individuales. En la próxima página hemos incluido el formulario 
para realizar tu pedido anticipado con la lista completa de la gama de miniaturas de “El Señor de los Anillos” e información adicional. 


Los pedidos anticipados de este juego se aceptarán a partir del 24 de septiembre de 2001. Si quieres saber más sobre este pedido anti- 
cipado, no dudes en llamar al servicio de Venta Directa (tel: 902 13 10 56] o consulta nuestra página web: www.games-workshop.es . 





—. 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


EL JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS 7.995 Pts./48,05 €. 


¡Recrea las batallas y aventuras de la Compañía del Anillo! 
Contiene un reglamento de 128 páginas a todo color, 
48 miniaturas de plástico, un edificio en ruinas y dados. 







ra FOAHWIACIRT 
A A Pra! 
A A a 
did 

a (e 


NT 


E AAA > 





LA COMPAÑÍA DEL ANILLO 


Contiene a Gimli, Aragorn, Boromir, Legolas, Frodo, Sam, Merry, Pippin y Gandalf. 
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GUERREROS DE 
LA TIERRA MEDIA 
2.695 Pts./ 16,20 € 
Contiene 4 Gondorianos, 
8 Elfos y 12 Orcos de Moria. 


UTILIZAR EL 
SERVICIO DE 
VENTA DIRECTA 
NO PUEDE SER 
MÁS FÁCIL: 


Elige lo que deseas 
Elige las miniaturas y los pro- 
ductos que deseas de entre 
los incluidos en estas páginas. 





CAJA DE PINTURA 


1.995 Pts./11,99 € ERRE 


| Puedes hacernos llegar tu 
=| pedido anticipado muchas 
| formas distintas: 


“+ Llama al Servicio de Venta 


Contiene 10 botes de pintura - 
[de 4 ml.), un pincel básico 
y una guía de pintura. 


Directa al 902 13 10 56 
- * Envíanos el prepedido por 
FAX al 902 13 10 57. 
* Envianoslo por e-mail a la 
dirección: 
Troll8 games-workshop.es 
* Envía esta página (o una 
fotocopia) por correo a: 
Games Workshop 
(Venta Directa) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) 


* O, silo prefieres, haz tu 
pedido desde nuestra tienda 
on-line: 


www.games-workshop.es. 





ARQUEROS 
URUK-HAI 
1.495 Pts./8,99 € 


(3 miniaturas por blister) 


Códigos de 
Precios: 


895 Pts.  5,/38€ 
1.195 Pts.  7,18€ 
1.495 Pts. 899€ 
1.695 Pts. 10,19 € 
1.995 Pts. 11.99€ 
2.295 Pts. 13,79 € 
2.695 Pts. 16,20 € 
5,495 Pts. 33,03 € 
6.495 Pts. - 39,04 € 
7.995 Pts. 48,05 € 
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Games Workshop es una Marca 
Registrada de Games Workshop Ltd. 
El Señor de los Anillos, la Comunidad del 
Anillo y los personajes y lugares descritos 
en ellos son * The Saul Zaentz Company 
d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de 
New Line Productions, inc. 

Todos los Derechos Reservados 
02001 New Line Productions, Inc. 





URUK-HAI 
1,495 Pts./18,99 € 


(3 miniaturas por blister] 
NEW LINE cima 
de ML Ds Dans Caras. 













DE BILBO 


Para celebrar el lanza- 
miento del juego de 
batallas estratégicas de 
“El Señor de los Anillos: 
la Comunidad del 
Anillo”, todos los que realicéis el pedido anticipa- 
do podréis adquirir la miniatura de edición espe- 
cial de Bilbo Bolsón. 






¡No olvides pedir esta magnífica mintatura al rea- 
lizar tu pedido a Venta Directa! 






DESCRIPCIÓN Y FECHA DE APARICIÓN 


CAJAS 

Nov 02 El Señor de los Anillos (juego básico 

Nov 02 Caja de Pintura (10 pinturas, guía pintura 
Nov 09 Guerreros de la Tierra Media (24 miniaturas 
Nov 09 La Compañía del Anillo (9 miniaturas 

Nov 16 Ataque en la Cima de los Vientos (10 miniaturas)| 05-09 
Nov 30 Huida de Orthanc (3 miniaturas 

Feb 01 La Batalla de Khazad-Dum (2 miniaturas 
Mar 08 Emboscada en Amon-Hen (10 miniaturas 


BLISTERS 
Nov 03 Bilbo (1 miniatura) 
Nov 09 Guerreros Uruk-Hai (3 miniaturas 
Nov 09 Arqueros Uruk-Hai (3 miniaturas 
Nov 16 Elrond (1 miniatura 
Nov 16 Saruman (1 miniatura 
Nov 16 Arqueros de Gondor (3 miniaturas 
Nov 16 Lanceros de Gondor (3 miniaturas 
Nov 30 Lanceros Elfos (3 miniaturas 
Nov 30 Nazgúl a caballo (1 miniatura 
Dic 14 Guerreros Orcos (3 miniaturas 
Dic 14 Arqueros Orcos (3 miniaturas 
Dic 14 Troll de las Cavernas (1 miniatura 
Dic 14 Lurtz (1 miniatura 
Ene 04 Reyes de los Hombres (2 miniaturas 
Ene 04 Arwen (1 miniatura 
Ene 18 Espectro del Anillo (1 miniatura 
Ene 18 Nazgúl (1 miniatura 
Ene 18 Orcos de Moria con armadura (4 miniaturas 
Ene 18 Orcos Moria con armadura y arco (4 miniaturas 
Feb 01 Haldir (1 miniatura 
Feb 01 Arqueros Elfos de Lorien (3 miniaturas 
Feb 15 Reyes Enanos (2 miniaturas 
- Feb 15 Galadriel y Celeborn (2 miniaturas 
Feb 15 Gil-Galad (1 miniatura 
Abr 04 Elendil (1 miniatura 
Abr 04 Isildur (1 miniatura 
May 02 Trancos a caballo (1 miniatura 
May 02 Boromir a caballo (1 miniatura) 
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CóbIGO| PreciO UNIDADES 





==] 
Ti Ri 
la) 3 


¡o 





G|O|O G|O|O 
; , ; ; ; . 

—| os 
SBis|á 13 


5 


RIRS SA 
Ace taREE 


FR 
Le 
co 


5. 


ololololo 
mio aia 
7 7 ' 
Alai dE 
olmo | lo 


a 
TR 
dr 
Ú 


ololo 
iia . 
RBD 
pay co 


o] 

ad 
E 

ro 





ii Fecha de nacimiento: ................ 


COMO COSIDE mandanidnasadnisdisiancass 
O arenas Tel: 


Forma de pago: Contrarrembolso [7] Tarjeta de crédito [7 





] 2 MNAAI 


Tarjeta N*: EN LA 7.4 JE 1 8 y A 1 
Fecha de caducidad (MM/AA): .....................oooooooooooooocooooonoonoonoonooo0020 
Firma del Titular: 





Nombre del Titular: 
















Los precios y fechas de aparición son los correctos en el momento de imprimir estas páginas. 
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WARMAMM! 


10,000 













1.195 Pts. 
MES 






Y ME 


LAMA” 





$ : 


1.995 Pts. 
11,99 € 


CODEX TAU CASTA ETÉREA TAU FUERZA DE COMBATE TAU 


A la venta a partir de la primera semana de A la venta a partir de la segunda semana de A la venta a partir de la segunda semana de 
octubre octubre octubre 


RETTAA ESCUADRA CARNÍVORA KROOT 


19,20 € A la venta a partir de la primera semana de octubre 


Ns 


995 Pts, 
5,98 € 


GRAN KROOT MASTINES DE GUERRA KROOT 


A la venta a partir de la tercera semana de octubre A la venta a partir de la tercera semana de octubre 


1.195 Pts, 
AE 


TRANSPORTE MANTARAYA 


A la venta a partir de la tercera semana de octubre 


a 


DE VILFISH 


NÓ 3 mn 
| w 
e” E : 


1,495 Pts, 


EXPLORADOR SASHUI EXPLORADORES TAU 


A la venta a partir de la segunda semana de A la venta a partir de la segunda semana de 
octubre octubre 


NADIA MER 


sn nan 


CASTA DEL FUEGO TAU 


A la venta a partir de la primera semana de 
octubre 
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Atrás Adelante Detener Actualizar Página principal  Autorrelleno Imprimir Correo 


E) http://www.games-workshop.es tr 
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zzázázá—á—á———_A< ——_—_—_——— Bienvenido a Games Workshop ======>>o nE 





- OA A A DU AA E E A e a nd — de Al PA Me e 


Todavía no has visitado - 
nuestra página web? 


Bienvenido a Games Workshop 
So Ññ Pp.) SS Y 
Atila Pina pr ace Aiñorrelans grana Carros 
O mp 11161 30.311 113/máex phe 


a tr Do ta eras Det MA 
Be A rd a a e ts 


¡¡El GRAN CONCURSO! : 
JESUS GOMEZ SEGADE 
SF ME, de —amial de mo de los airoso de dns Ma Menstos, ed 


2 ps 2 » Lado <a dr lara 
" P Su peso justo fue: 2 o e y dd o mb mas o crecriomas es roma el mambo poa lo 
- e. cuba Mado, 1 vacias +1 0d 1d EA cds y 

Y com dr Pampas 0 as alias 01 az ado e orto radio de do ue 


¡Enhorabuena Jesus! 


El Peso Justo de la caja es 2.752 gramos. 


Hubo otro parbaparte que se acerco mucho más que Jesus Gornez pero detectamos que habia 
votado más de una vez por lo tanto su voto fue descalificado Para los cunosos aquí esta la bata 
oetebada dei corterdo de la ca 


¡Y 
il 


¡ 
li 


M 
1 ' 
JA 
MN 


l 





| 
' 


4 


E 


A 
| 


| 
l 


| 
il 


ornb» NM 
"OD « 


lBlenvenido a la campaña mundial de 
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Eventos 
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Gracias a las 494 personas que habes pañcapado en : gane A MA O o ds era mar 
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¡¿A QUE ESPERAS?! 


www.games-workshop.es | ! ee 
o Tienda on-line 


Las White Dwarf Cajas de 


Todos los Blisters Toda la gama Matrices de 
desde la n? 67 Ejército 


y Cajas de: de Pinturas Plástico ¡Novedades 


e +8 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 









DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


% 
EEE AAA A AAA AAA AAA] ARRE AAAAAA. AAA AAA AAA AD ARA AAA EE EE DL 


11.995 Pta 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 


LEO .LCCSCSPLPLLECICA IEA AAA AAA rss rr ars rss rr lr rr rr rr rr rrrsrnrrrrrrmprr crm rrrrarrnranrrsdearrrarrr sc. ne ren. ..rr..n..os............ 









Warhammer Batallas Fanta stibas 





EA AAA AAA AAA DADES ERRE ED DA AED. AAA A AD DS. AAA AIDA 


LAA TARIAAAAAIAARAAAIAAAAAAAAIAAAAAAAAAAAAAAAAIAAAAAAAAEAAAIAIAAAAAAIAIAAIA AAA rr lr errrrrsrrsrrr 5899 Mrs ns. .*«<”*$Pr re sornrrrn e rrrrnr.rrnrrn rr res... rrrcrrrrrrn ..... eo... 


EEE EA AAA AAA AAA AAA) LARA RA AA DA. AAA A xxs AAA DA AA AAA DD 


EA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA LAA AA DAD DL. AAA AA ADD AAA AAA AAA 


EEE AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AD) LEA A DL. AAA ADD DAA AAA AAA 


LAICA AA rCerI nes ._o. corr. resi rr rre. rrrr...rrr.rrrrn sr rrr$.irsrrrsrrrrn 9. Porres... rss s.rr.s.rrrrrrran ns css rrrrnrirnn.srn9.”m.os...rsriarpr sn roes.nrirnn6a nn ss da rss rrrarrr rn. erre... ..rrssoersrrrin es 


EEE EEE AAA AAA AA AR DE AE E A A Dd) ED io. AI E DD DA xdd AAA AAA 


EEE AAA EEE ADD) EE E EEE. AAA EE E DDD AAA AAA ADD AS 


EEE EEE AAA AAA AA ADA xx) ERA DD A DLL. AAA EAS AAA AAA 


EEE AAA AAA AAA AAA AAA AAA Ax) LAA ED DD zio. LAA E E Dz AAA ADA 


EA AAA EA) EA A E DD. AAA EEE EDS AAA AIDA 


EA AAA AAA AAA AAA) LAA E A DIAZ. AAA EEES AAA AIDA 






ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en 

(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 

en un período máximo de 72 h en Península y solución lo más rápidamente posible. 

Baleares, de 96 h en Portugal y de 10 días en Gana- MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 

EAS, Ceuta, ce y Andorra. Los pedidos solicila- número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO DE ENVÍ O 

A e as scudo pac contento, ENVÍES INERO ENTUS PEDIDOS o poems 

doburás pagar po. importe total pen alactivo Sa el , hacernos responsables del dinero enviado a través rernsrrrrrsrrrrrrcar llar rr rrrrrrrrrrrrrrrrrrrsrrrr......s 
del servicio de correos. 

momento de la entrega. 









SUBTOTAL 


Lrrnrrnrnrr. sr... MEN rr. rss. rrrrrrnrn cn rr... ..... 





























El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un período 
de siete días a partir de la fecha de recepción 


















e. GASTOS DE ENVÍO 
poz NS Hasta 2.750 Pta 
o A 1.500 Pta/9,02€ 
| E 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 

















Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Por Correo 
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LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 SER 
4 horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 E LE OEI A gESe 
AN] horas y los DOMINGOS de 16:00 ap DIRECCIÓN... $239 
Ñ 20:00 horas. (2 aa A IAS, 1 Código Postal:..............w..00... TOMÍOOariraaiiionacarccnaion | 23 
? : 23: 
y ' Sistema de Pago: Contrarreembolso [ ] Tarjeta de Crédito [ ] Ñ E 
| | M7 
P ( Nimero Tage: [OOOO pa 
E iurriciódinde . Fecha de Caducidad Nombre del Titular unio 
£ >> ' sensarsarororancaasar ass INTI UE DILUICAD cccscncccorocoronnocccnconnncnccarcanonponsrnronanrarsarorssms... 
troll O games workshop.es E onddllide 
Venta Directa sólo cierra los días ins. 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN E= 
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Y en el próximo número... 


SEÑORA 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO —AWX 


- A de A 


















La batalla 
el control de 
Albión llega 


a su fín... 


EL TANQUE A VAPOR LOS RESULTADOS DE LA 
IMPERIAL CAMPANA MUNDIAL 





